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Ludzie listy piszą 
Niektórym można tłumaczyć pewne sprawy bez końca. Po 
ukazaniu się poprzedniego numeru TS znów przyszła fala 


listów z pytaniami "A czemu jest inaczej niż kiedyś? * Tym 

razem nie chce mi się do tego wracać, toteż od dzisiaj 

jedyną słuszną odpowiedzią na to pytanie będzie "Bo tak 

jest!*. Koniec, kropka. Dzisiaj będzie o poczcie redakcyjnej. 
LJ Listy, które od przychodzą do redakcji (a bywa ich 


kilkaset tygodniowo), można podzielić na kilka grup. 
Pierwsza, niezbyt liczna, to listy nie do nas. Ostatnio 
pojawiła się w poczcie oferta matrymonialna nadesłana do 
redakcji Flirtu - ot, coś się gdzieś komuś w jakimś okienku 
źle posegregowało. Największe zainteresowanie ofertą 
wykazał (jak zwykle) Kopalny, bynajmniej nie dlatego, że 
chce się ustatkować. Na wszelki wypadek postarałem się, 
by oferta do niego nie trafiła. 

Druga grupa, to listy z uwagami na temat TS. Rozrzut 
ocen jest olbrzymi, poczynając od westchnień uwielbienia 
(nadsyłanych głównie przez aktualne narzeczone 
Kopalnego), po miażdżącą krytykę (nadsyłaną między 
' innymi przez byłe narzeczone Kopalnego). Rozrzut sposobu 
przedstawiania ocen też jest dość szeroki - poczynając od 
rzeczowych uwag, pomagających w redagowaniu TS, po 
steki wyzwisk pomagających rozładować frustrację 
piszącego. Poza nielicznymi chlubnymi (?) wyjątkami, bluzgi 
ograniczają się do trzech, czterech słów, z których jedno, 
występujące w różnych wariantach pisowni (powinno być 

jez ch) odnoszone bywa do wszystkich członków zepsołu 
kolei. Jesteśmy na ustach wszystkich. 

Trzecia część poczty, to mapy i opisy. Dotyczą 
wszystkich rodzajów gier i wszystkich komputerów, nie ma 
dla Was również większego znaczenia kiedy gra była 
wydana - ostatnio przyszedł nawet opis Saboteur-a (z 
mapą!). Około 25% tych teriałów nadaje się do 
ewentualnego wykorajiłnia, pozostałe są za słabe do 
druku. Kilka osób które nadesłały opisy zostało już naszymi 
mniej lub bardziej ścistymi współpracownikami - próbujcie 
więc dalej. 

Czwarta grupa listów, to prośby - przyślijcie opis, 
wyślijcie grę, sprzedajcie zaległy numer, pocałujcie mnie w 
..., a nie, ten ostatni to grupa druga, przełożył mi się. 
Ponieważ już wiele razy pisaliśmy, że nie wysyłamy, nie | 
sprzedajemy, nie całujemy - nie będę się teraz rozdrabniać i Ą 
powtarzać. Nie, i już. 5 

Zostały nam Tipsy. Tych przychodzi bardzo dużo, zwykle 
seriami. Na przykład dwadzieścia listów z kodami do Lotus 
Turbo Challenge. Świadczy to albo o popularności gry, albo 
o tym, że jest za łatwa. Przychodzą również Tipsy typu *'W 
Retaliatorze naciśnij fire, żeby strzelać”, albo "Jeśli 
zostałeś zabity, zresetfuj komputer, żeby gra nie zdążyfa 
zapisać tego w logu”. Ponieważ są to uwagi natury dość 
ogólnej, raczej pomijamy je podczas redagowania rubryki 
T'N'T. 

Pozostało jeszcze kilka listów, które trudno 
zakwalifikować do którejś z wymienionych grup. Są to 
pytania o sprzęt, oprogramowanie inne niż gry, informacje o 
tym, że ktoś sprzedaje gry bez instrukcji (ponoć IPS tez 
potrafi coś takiego zbroić), albo że ktoś kogoś zrobił w 
bambuko. Wszystkie listy starannie czytamy, czasem 
staramy się - w miarę naszych skromnych możliwości - 
interweniować. Po tygodniu w przegródce *poczta” leży 
kolejny plik listów, o takiej samej grubości. Cała robota 
zaczyna się od nowa. O, znowu przez h. O, kody do Lotusa. 

O, mapa do Klossa. O, wezwanie do sądu - a, to do 
Kopalnego... 
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W LLL R PZN 
AAA 7 
<zsaisasia Ż + 


nacji gier zręcznościowo- 
|ELUTA LICA A ZANA INN 
O TECILE W EIC LWA 
| ŁALL CWC CELNIE U 
OCJEONIJA JELENI YJI CH 
LUTA ELIZ:CN TEN TTL EC 
ELIASZ LUNKECIUCECY I 
udało się uciec. Teraz cze- 
ka przed nim trudne zada- 
LENE ELLEN ZLA 
Możesz mu w tym pomóc. 
Dodatkową zachętą niech 
|DT FACET LEWZEIECY. LE) 
TELL CNIELNUCIJENICTI ZH 
O GLUJEICIE| SHE) 
PLis 
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ECA LL THEW JELCZ 
Cee] PK: P1CELEIJLOIG 
OOLEZZEJCHJEW CE LUCZA 
| CPU LCJERICA ALUICZIETZ 
LL KOCIE LU AEUCIIE 
(TCE CIELO LECZE ECET 
124 0241) ZTJA EIU LNLH 
[ELZTJLIEPA CZAUCZRKETH 
EROLKUCH CIU LICIALCH 
ry w PE] ZALLAJKKIOTE 
dowaćwd: u 


|CEElUIC" "RCR X24 FILC? 
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Na wszelki wypadek zabrałeś 
swój ulubiony karabin. Komputer 
włożyłeś do plecaka, gdzie było je- 
szcze kilka kredytów (waluta ko- 
Cu (-41-) Nz oyACEJLCRIEICK=CU 
ELOI LELSECIELCEN EJ EISZEIYE) 
sterami swojego statku. Jeszcze 
tylko odliczanie: 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 
3, 2, 1, start!!!... i już leciałeś w kie- 
runku planety. W miarę zbliżania 
się, rozróżniałeś coraz to więcej 
szczegółów. Powoli zza chmur wy- 
UW AETCEZ ZZ EJ CCC(ZAIH 
DEN CZLCEWA ZIEUECJZYLEN 
potwierdzający Twoje przybycie 
CIELIASEN NEK | IECPACIAA ICE 
(ACEI EC WALCJUMICIA 
| PEL CEN CIECZ AEC ZLEW 
chwilę lądowałeś na platformie 
stacji kosmicznej. 

Sprawdziłeś ekwipunek, odbez- 
ZA CER CLNWUPACYAJ (ELO 
się do opuszczenia statku, gdy na- 
LIEKCEJeOCY JA UT ELAMEI 
właściwie to co masz teraz zrobić? 
CZA CR U IELECEJ JECELCN COTE 
| CALCIELUCLENNJCUEJCECLCJE 
«Twoje pierwsze zadanie to odna- 
lezienie windy, którą zjedziesz do 
bazy. Czujniki wykryły różnego ro- 
ZION OJEW ZZA LU W CCJA 
gnacjach. Postępuj bardzo ostroż- 
nie. * Szybko przemknąłeś w kie- 
runku najbliższego korytarza. 
Otworzyłeś drzwi i... jakaś bestia 
szybkim krokiem zbliżała się w 
twoją stronę. *Boże jedyny, co to 
jest? * - pomyślałeś sobie równo- 
[ZEE IENEELCIEORINTEALELCIJE 
nu. Podszedłeś do tlących się je- 
szcze zwłok, wyglądały okropnie. 
PAU WZYZICENELEJLEL CEN LE 
zastanawiając się zbyt długo po- 
JE CEAJCUTLOR LC NVALE AR 
| CENORI CA TEA CEJ TZW 
| CERA LTR 

DERELUCLIEN (LUCIO ZCJ II 
SJ LEJE NCEAC O Jo 
[e iENCEEWLO CIEN EL ELE| 
przez obce istoty, wrogo nasta- 
wione do ludzi. Twoim następnym 
zadaniem jest uruchomienie pro- 
gramu samozniszczenia następnej 
kondygnacji za pomocą GŁÓWNE- 
GO SYSTEMU KOMPUTEROWE- 
[cje Sy4,CIENRICK AWA CZ ERYH 
OORRCZSCE EN LIORZZOJC 
kondygnacji. Po rozpoczęciu odli- 
[SZLENUCZJNEN EWA 
do windy, którą zjedziesz na na- 
stępny poziom. * - W niezłe bagno 
płoci CELA ZN OC UNZJELCCJE 
jeżeli w całej bazie jest więcej niż 
kilku takich przyjemniaczków, z ja- 
kim miałem do czynienia, karabin 
LIE ZIELCZAA 

Gdzie uzyskać potrzebną broń? 
Na szczęście baza jest wyposażo- 
na w komputerowy system INTEX, 
z którego możesz korzystać w każ- 
dej chwili. INTEX wita Cię ciepłym 
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głosem oznajmiając, że może wy- 
konać różne usługi. Zobaczmy, ja- 
kie. 

| IA ZEWN JECED > GTE 
20) JU JA CNANA W CELIENUCH 
żesz kupić różnego rodzaju broń. 
DESCEWCSSAU > kole) SIT A 
PLIES. Tu kupisz takie rzeczy jak: 
JZU IENUCI EN N-legg fe] |[e 
HAND MAP), magazynki do broni 
(AMMO NYBBLE), apteczka (FIRST 
PIE UBU FT ANCY LA £2)) 
IKOCEUCYZZYSCNIZ 1:7 WATJY 
> SPRA AN.) CYT 
Ci mapę aktualnego poziomu ba- 
zy. LEVEL INFORMATION UPDA- 
UN CIEN Z ELIERCAWCJES 
LIENCK=CLIN CZ EIHTAN EN 4 
AFU ERCCICNOJNUCYJTE 
focie CA ELIENICKONr=ZATE 
OCOJNEC CLIEWA CCC 
LEJE ESELCRZACELALECNA 
LCCN LWZIAM YO CICNCH 
szcze opcja STATISTICS. Za jej 
pomocą dowiadujesz się: ile zdo- 
| JZCENSTULCY ALAN. Nd: KciejoH 
| ZONK ZZ JI CCJYNNNJANE) 
KILLED), ile oddałeś strzałów 
[OCZ IP) NIENIE EYJCE 
szcze kredytów (CREDITS 
[e IPYNEICE TAKI TISAZCE 
[Leje]: CXe) JA) NEIONSYSEJEY. 74 
amunicji (AMMO OWNED), jaki 
masz poziom energii (ENERGY 
DIY NIEJ CYYCLCNNCJELCECY2 
broń (WEAPONS AVAILABLE). 

To wszystko czym może służyć 
INTEX. Zmianę broni umożliwia Ci 
klawisz ALT. Mapę można wywo- 
łać za pomocą klawisza M. Jeżeli 
jesteś zmęczony i chcesz trochę 
odpocząć, naciśnij klawisz P. 

W COCESUŁALEK LOTY 
bazy. Szybko wypadasz z windy i 
kilkoma seriami powalasz dwóch 
obcych. Nie masz czasu aby się 
Z OCLEWICAwAM EWY LON OFAA 
ją. Biegniesz do najbliższego ter- 
LUILEICNI L= GK: (r4CN EJ AWZCZJCO 
CZU Sieg F-v4--3ENTIIO.R 
ZWS CUWELCNUYEN IC (TITO 
jesz także podręczną mapę, klucze 
I ULCHUC CALC ABE] Gr<-()*T-B 
trzony biegniesz do strefy szóstej 
(ZONE SIX), niszcząc wszystko co 
staje Ci na drodze. Bez zastano- 
WCLUEW G tz YA CK ZO TI CJIJ 
i biegniesz z powrotem do windy, 
[2-0 CHA WYCICJTJCCOACEZCH 
[e WSCZECENUTALCE (ZIN CII 
gnacji, słyszysz huk eksplozji, co 
AEIZ WYZN CJE ZCELIENIFA 
masz za sobą. 

[e 4 CJA JLCO CJ LOWELL) 
głównie bieg połączony z częstym 
strzelaniem i krótkimi odpoczyn- 
kami w windzie, w czasie których 
komputer składa Ci kolejne propo- 
zycje nie do odrzucenia. Kolejno 
musisz zlikwidować awarię w sta- 
cji mocy, uruchomić przekaźnik 


ELZZN 
AUF 


LIWE" 
Sena Zacznij wczytywa: 
se ta EJ 


Grafika W ALTO LA) 
JEUUCZAAK 74) jest 
WELSH CIALCII ANC 
wych. Jeżeli nie masz re- 
LIELCUN=TOTCN RZN 
LELUNOLNCN JELITA EEYA 
LCEECEJICECHLUCNUNOE 
do spełnienia, żadna nie 
| EO SCIUZNIEJCES WALCA 
tanem łodzi podwodnej, 
O CIECUO TALC 
cą wyścigowym, zabijałeś 
CL ELON O PIrAACICY 
musisz zostać pilotem 
CUIEUAWCEH 

(EEUELWALCULCICH 
wynalazł sposób na pro- 
CU CYCZJOJCZWALICZSCH 
WAR ZUW UCIECH 
niowania radioaktywnego 
plazma przeistoczyła się 
w bardziej zorganizowane 
LCL AŁA 1 CWABIELGLEULCH 
CET TIEWEZERZ WIZ CZE 
groziła ludzkości. 

PAZ CICEAEDIIEW AULI CUNEJ LIS 
cześniejszego śmigłowca jaki został kie- 
WLOWIESELOLEUCZL A ŁA CTN 
ELE SZNONAZEWISCNI YA 
nadziejną misję. Musisz pokonać mutan- 
WAID COIL CIEWO ZZA 
USENET UEKINCICLOTEZZIE 
niesz. Z tobą zginie cały świat, bo po- 
WOOAUCJUANCZ NAW ATIER 

(CLUJ EWTN ZCIERKCELELCIRIIA 
LUCK JENA ELIOCZEKICA TH 
WEICU FUR CIUCAAZIECCYUCW WYNZI 
XL/XE) charakteryzuje się dobrą grafiką i 
ogólnie dobrym poziomem. Starzy łama- 
cze joysticków spostrzegą na pewno 
je JJ CLE W WA 1-1 CWA 

Lecąc śmigłowcem możesz strzelać i 
LJ NARC IEWUZEKAELG 
szać zbierając resztki po potworach. 
Podobnie uzupełnia się zapas bomb. 
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Lfej-I»JIV Me] -1-HADACTZATNA 
O CUZCO CIJ O CENTA ICY 
ny, a na koniec uporać się z królo- 
wą obcych. 

PIEL LEZA SELIELCNIETCKC) 
teraz? Wyjmujesz z plecaka kom- 
puter, włączasz go. Ekran miło 
OWESNN AIN JCWIEJERIENLICJA 
macje: * Zadanie wykonane, sta- 
| ELGCIULLC WASZ CENENWIH 
WCIEL LIPA TLI ER) -CYJECTH) 
najszybciej *. I faktycznie, jesteś 
już na powierzchni... 

Odetchnąłeś z ulgą. Królowa ob- 
ATLNUCZAJCWOWNNICKA ACE 
przez Ciebie doszczętnie oczy- 
szczona ze wszystkich śmieci ja- 
LUCIICE CIE LCIEOWZUWAKEG CI CTY2 
na zagłada obcych jest tylko kwe- 


ninieśszego 
z NJ 
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Bomby niszczą wszystkie potwory znaj- 
CELE LCL OWACAZEICYCYJAA 
JE LCUIECUSAL ICO CATIA 
działają na potwory pod koniec etapu. 
Krajobraz jest dosyć zróżnicowany. Le- 
cisz nad wytworami ziemskiej cywiliza- 
cji. Możesz obejrzeć architekturę staro- 
żytnego Rzymu, przelecieć nad piramidą 
O ULCZUNPEIOR JELENI CNC 
LCEELEN CAE CEK LA NIZU 
snych. Co dalej - nie wiem, bo jeszcze 
LIC JSC z 

Teraz parę słów o sprzęcie. Smigło- 
WEJ CESE J JA WALIELOZUEJLIO 
może unieść trzy jednostki broni i cztery 
bomby. Masz do wyboru cztery typy bro- 
LK 
LCIGLULNUCZALA WIEK CLNIECUWA ICH 
sto przed siebie. 
EELCERUJCLNICZEELWACIEEN TH 
wierzchnia. ż 
ELIEWAACZCNNCO CN NZESTCENCYZENICH 
gwiazdki - rażenie we wszystkich kierun- 
LCIJLR 

Dwa minusy śmigłowca to duże zuży- 
cie paliwa (które na szczęście możesz 
po drodze uzupełniać) i brak opancerze- 
nia, przez który każdy kontakt fizyczny z 
UCZA JE ZUCH ZICYIE 
Czy ZCUNRUCSZALNA 

Ekran „podzielony |EESLCR2 części. 
W górnej lini widać, w którym miejscu 
etapu | COCEMENLEC74 żyć UCZNIACH 
SENCCOWICC PZIUWEKJJCYJC A 
UK TYTUNCZE ACEI CNERICNTCJNEH 
cje o broni, liczbie bomb, ilości i szyku 
zbliżających się NZNA WETLICKC) 
| EZ CUCRCINAIEEZ CPC 
KICULCNZELCUZEGCNENU ERIC ITF 
niej hit. Osoby lubiące strzelaniny i zmę- 
czone grami strategicznymi powinny się 
JZADKICZJYZWZA 
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CICNZCEOTNECIC SELILI(Z4 
| AedeCIELISOCAJ JA ENEZI JCIE 
Cię na swój pokład. Zostajesz ulo- 
kowany w apartamencie dla boha- 
| CLARA SUTENZ NN -cygr/.© 
| (ej [ey40])7.4 


[JLI[ATEJ 


ALIEN BREED 
TEAM 17 '91 


PC kiere CGA EGA VGA 
Atari NIUNIE p: 




















| CZSAACULCRZELICH 
[ENIU TA LENIA TACZIE 
DEWETEUELLU EZ: CLICIN 
OJECIENULICECE TERA 
JTMH 

MTJ LIES ZE: 
(ANI PRUNC PILCZJEYCJEJ 
A TJLUNEKLUNHLLLFACH 
MTCZTINELTICEACE 
UCZA PA LCJCL MAILA 
oraz krótki list od niej. 
PODICIEN WA ELONLE<24 
PILI NECETULCLI 
(SA: EIEANUTUICE 
LEZ ULUUE ULA 
ATU ROZ TEYCHANE 
EUCOLTERKTTENUTLCA 
prędzej uruchomiłeś samo- 
pognałeś do studia [MZLLN 
NAPECOCNNZTTE O EC 
ULIENDUJEELEULUL 
OIETUNCJE ICETCZJEKU 
» masz przyjaciół z Top Se- 
[OCE JELTLNYCESNMULEŁA 
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Lancę, Tomahawk i Torbę. Gdy 
wszystko mu dostarczysz, za po- 
UE MEJLINOY TZM LCCICJCECU 
stępnie pobłogosławi magiczne 
przedmioty. Po co to ZA ZI LJ 
PANA TULEJKI CITECHWAL CH 
giczną Torbą przywołasz, Lancą 
PIZLICZZKEKCI TLEN LTCILUN CLCH 
dzisz potwora w serce. Aby go 


świec. Dopi 
gicznej Torb 
U EEN KJ 



























ALI ZESTE ZSZ LUNA 
TL TZLIORELWECWTE PITA 
SETCE LL TOLICA 
NELL 

PETOWLONONZZILUKSHUNEJEA 
WLILTJEWTJCEED NALE [- 
WPLLIET RZA RIULILIELNLCH 
DELCO NLLNZICHZCELZCO JE 
LO LEI Lgc ELLIE CIN LCL 
LONOBLIL TAL CZT LILAK 
LU LUCRHCELELACJ ZIP LCH 
SOLI LUELILCJELLIICZZALCJE 
ULIRNCIECUUWA 
- Private Eye: po środku między 
WZZAZILUUIŃ 
- Programmer: bardzo inteligent- 
WZALNJCCLIZIA 
SE GLOBU LAKTWAELICJIECIG 
DNIA KUECELCLICH 

ED LLELIUCE O DETEN Z 2 
na zacząć grę. W środkowej czę- 
TELE LI CWCJOCJ LLIELG 
cji. W prawym dolnym rogu ekra- 
nu znajdują się strzałki za pomo- 
cą których możemy poruszać się 


"p 
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UNRTZIALCETZLON TECOS 









SZORC LDEZW NL EMICACA 
niem odpowiedniej strzałki. Jeżeli 
ELWIJA TI CATE TZ TNLUEJLU 
LUC CILEMIGA AU LICIELCHTNICH 
PTLICECEZLULUACJCNAUZIĄ 
DELNOTZTICLUELCJCUIENCJC 
CWIELLOLYA 


UTA INLAY TIA JELCELILĄ 
OSK CE CIELE PICIELICH 
LNU ECU: CZTOJERELCELIA 
CELI LCEJLCNUCET A 
OILLNOTELENIEELCKJCENZ 
[mo] ELNILLOUULCENLICEJE 
ELE LUCILE NIZIN II EIIŁ 
CEFICOJNEETL CL ELLICHWCL 
LA LUUICLLWA 
| NLLUECUN CZES 
DEEZIUACH 
INT (intelligence) - określa PP 
(TELE FIOIHKUCTEICEZ ZION 
jakich możesz stworzyć. 
A OCLEEK VELO UWECLIKCLLNU 
cie do czego. 
TAT Ko LCN LCJIELTICNIE! 
OLC LOW ELCEZLLTE 
NINA ANZIO RTC ELEMZLICH 
CLTCEEWELICRZTIMLUCZZJ UN 
AU TUZA ASELS ICY CZCEW AJ 
WZICCEICH 
> (ZE OIU CENIE CZ LIE NKU) 
niego zależy poziom zaawanso- 
UZLICH 


odporność 
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wym © rogu 
widzimy bijące serce. Jeżeli rytm 
serca zacznie przyspieszać, wpa- 
CELU A ELIL CHACIE 
OE LEN: PIL WJ ZZEWICH 
ty. Pod sercem znajduje się wize- 
[TEZ CN TELCHEN CI ALILUNICZ 
LAK LECIEC CLNIZY KZ 


> LiL 14 











)znacza Całkowite 
HB *] *1:b4 4) VW 
CYC at ATOEJCLE 
dy zero pojdtg 
cjach, prź) 
PCJ -UJCJJCJ czujnik [LUB Dzięki 
ELU NOCY CEJ TIA EZTALACH 
ruchy wrogów w twoim otocze- 
niu. Bardzo pomocne w studiu 
CJA ZZA TUNELEM 

UAJENY LUK LILY LUNE URLE 
PLEJLUJ ERIC ZEL 
R DCLEREEAFUŁLCH LCCI 
UCZA ACZ 
I OTCLERKKETZCIWIUNLLUJCILN 
pokazuje odkryte przedmioty 
POTJLUECENICEA U JW CZ ICY: 
PRZELICZA LCENUSOLICZELIA 
SE OCLERIELCHZ UZALE CZCI 
(ZTIL PRLICEUIEOWELICNZTIA 
OWI CEBEKICTE W EICIŻ2 MIC 
TELC ELO NCZZNCCECE CH 
WAZELĄ 
TERIER AK TCZIIE 
WIEN UCI CELIENIES AZ CIOWA 
RA ZL LICH 
- Ikona z mieczem, za jej pomocą 
OLUOCEJC CICIEL 

SL OLEJU ŁU ELICNECJJ 

ZZA 









M ZCLEWCHL UE AŁIUIELIENCJ 
w tarczę. Ten rodzaj walki daje 
Ci mniejsze szanse na otrzyma- 
nie ciosów, ale i mniejsze szan- 
CELTIEZ ELICIE ALTEC 
przeciwnikowi. 

NIECH UEDA IELIEN=CIA 
piorun. To daje większe szanse 
EZ LELIEWELSLC KU (72 LLGLIC 
ciosów. 

R CELA LEE UIELIERCCH 
LISIUWALELNZUT PCIE TILTNCEJ 
chyba najbardziej godny pole- 
(-CULEWA*EO LC LUELCN=CE 
prowadzi do szybkiego roz- 
O 024 ELIITHCEEILUA 
NLOLERATO CLAW UCZA ZIENCZA 





mowę z innymi osobami. Przyda- 
moca wuj EOLCECECZYTCH 


WALON Z TTJA EIU CHLCLCZ 
UAT OLE UIECYTIUNA ALLE 
rodzaj walki. Gdy kursor zmieni 
się, należy swoją broń skierować 
LERULOU ENIU USA LEJECLEICNCJU 
DEL ZNNOOENECIECH ENTER 
OTL LNE EICZJALIELCA Z 
LĄ PJELCINELCEJ UCUZTZAJLU ZA 
szy (bardziej nerwowi niech przy- 
[JELCIERUTJPACLWELUJ ELANA 
ELI ELLONE UNREAL 
| CO SSC AAU ELWAŁELUNE(HLHA 
[LVECOSICUALICLIN CITI 
WLLU:CH 

LD ZUZA TIRY TIALELCAJN LE 
siadać następujące rzeczy: 
LOLI SZIA 
a A OW ALLYN A 
3. Odpowiednie składniki. 
ZUR CEENELOWELIEM ELO 
DO ALULEOWA JĄ LU ELLUN="L+'/ 
tworzeniu danego czaru. 

PZTZALELW ACC MA TIEN AŁĄ 
LOCLERZELA AŁALLCOTEWTJCH 
CELU CLP INEA LE 
Lc4 AR Z IE ZE LOWCZOWCEJCH 


CLA UELWALLCLEORUACONY TN CLA 
nym rogu, służącą do stworzenia 
[ZELL CE LJICIO LELUN JENIE] 
OCR ZI LENNONA LCENEJCH 
ży wprowadzić odpowiednie skła- 
dniki. Gdy wszystko jest na swo- 
UNO EW TJELCLU ŁUW ELH 
LEWACU TUNE UNI LELUNK"T"L 
PO CJERATULNA 

CK CIOTA ZZERNE CŁA LH 
MEJ LON: LLOUWELCICHCOJIC TA 
LUA A [I CJUEIEJ VEL LU 
PA LUNE EECILERUJCZEWILCLICH 
EN LUC UCNECOCEONTIICH 
o AUGLOUELUNUCHJEWANOCIZCH 
LUKA LICECLAWCZEILIONA NETA 
PLCI 
- W studiu 3 (kaplica) zbadaj do- 
LGCLLIORUICIEHA CIELE) 
PCJ LŁJOLCETILCN ELIZAC 
6). Będzie on złudnie podobny do 
| ALE ZLLUICOS:UETIINETE 
bierz mu Lancę. 
JZUTENICE ULICY CIELE) 
ZAC COWW ZJ RZELON:UNELIA MI 
LETO LL CA EIOLN LECIE 
OJCU LN CICLCWE EN-LICIELCJE 
dziesz linę potrzebną do czaru 
IDC N LLL EN:LZAJ LIONS CEN 
-ILLILNOHJLIINSTZCYTLYN ZY 
EC UULEWEKC ULEC LWCEJLCN""H 
PIEN AO LZ LNY ILIZJY:CIELCH 
- Klocki w pokoju dziecięcym po- 
trzebne są do odwrócenia uwagi 
ducha strzegącego wejścia do bi- 
blioteki. W bibliotece można 
przeczytać wiele ciekawych rze- 
czy i znaleźć formułę trucizny. 
- Na zdjęciach, które znajdziesz 
LL BZPCLELL+ HC OT CIECHLEJ 
| LOL8 LUW CZJCO Z CYC LCLOSIU 
WZENDLCOUCLZICE ACE 
sposób. W Costume Room znajdź 
|CLU LWA ALLELC NCU ETCY 1 
[e LEJ UICL AA COW A I 


[CIE CEIYAK CLA JCIE 
LLU SCIENICLLCLEICILCAN "M 
proś go o pomoc i daj mu formułę 
LUTCJELYA 
- Zombiego w hallu obok kuchni 
zabij czarem Turn Undead stwo- 
rzonym z mózgu. 
- W nawiedzonym domu (studio 2) 
w pokoju stołowym otwórz okno 
LENO AUT JENA ST JŁELLU 
Ło O IUUNUSAC INE ZJ TZTZA 
O LCN ZZLEN LCHNCIZYCH 
EULIENNICZJ AA ŁTECL CH UML) 
czaru Fireball, żeby rozgrzać ter- 
LECA JRCHJCEENCY CN 
wyjdź ze spiżarni. Możesz już iść 
do doktora Frankensteina. 
I LLOWEJK OZ LL CIUICH 
LIEJECENICE AU LIENUUNEJET 
| EDUCA LOL LCHNUTSALCLCE 
wicę i hełm. Weź poduszkę, po- 
trzebną do czaru TrueFlight, i ka- 
merton. 
MELUULENC NOT TUE TIJI CE 
używając kamertonu. 
- W piwnicach (Basement), gdzie 
dostaniesz się windą, znajdziesz 
LOCO LINIE IELYN LLL H 
POOL LIZJA IIA, CICEJLCN CIJ) 
nawiedzonego domu po drabinie i 
zamontuj pręt jako piorunochron. 
- Kiedy będziesz już miał wszyst- 
TENUEEICZL ONZE ICY ALE 
wiedzonym domu, zdejmij ze 
OJEW ALELCUE LALEK" ZTAT U 
LO CULLNAU O CEĄLEICELNA JA 
wołaj nim burzę. Przetnij drut na 
WIENIEC CLO OLENU + TELUIM 
które znajdziesz w samochodzie 
Elviry. 
R CEDRZI CZW CZ LEASTA 
me Room nie zapomnij znaleźć jej 
(CH Lr. LKS ZITNJCIA 
IENUTER NCT ZTAFILTCH 
ISL ON CEZCE EILCHA ALLCLOINCH 
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O CELCEICZWALENJJCEEIEWRZE 
LLCLCOIILCNICJCE UL CNECYTN) 
|ERZUCI ZET NOLCZLL CIARA 
LOLUNEELCNIOENCZOTLURONICH 
[ORNE CI LEWIECETH 
WLK CJLUUIA 
ELE ZZA TEJ TLETULEŚ 

CELU CCEIWOA Z: OZILI 
POLURZELECCN CLCC TONCECI JE 
JC 
ZZ LIC CEWCOSCLLLNLYTIE 
na, ciosy w głowę szybko ją roz- 
LGELEJCILCERIC NA 
ELLELILNCENU OCZACH 
Mrówka - uderzaj w odwłok, lub 
UPAJLULELUULIEORZELTNCCN CLCH 
LOW LUW LLC CELA 
LUCNCOSK ILLY: CUNCZCEJA 
PLICJĄ 
Olbrzymi Pająk - czar Lightning 
MSL ULCKICEWWA ZLA 
Olbrzymia Osa - czar Lightning 
-LSUNILO:TIJEELULCN CZ 
w głowę powinno wystarczyć. 
ZLOZENIA ALCJELCWACWCH 
go najsłabsze miejsce. 
PAJULUNICLELU OKI KSZO CILECJ 
LJ ZUW EOZCLIA A CLHUTEN YA 
ZK: ULERICLICA 
Szczury - po kilku uderzeniach 
ZEE E CHECK TLICH 
OTW AJ CZ CELELICK OLA) 
LE PITIERZCIAUTCI CH 
[EW LOCI CU TENATNYZE 
EEELCUTICRZC AJLCJ-CIIH 
ZELL LUZAK LWEM CE 
LUOENNTNJZCOJCELNELKZCE 
rownik, wezmą Cię za jednego ze 
swoich. 

PACK CO PIDEECELIELOJRZI CH 
wy uwieńczonej sukcesem. 
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dkąd narodził się 
Dizzy w tej odle- 
głej krainie zaczę- 
ły dziać się różne 
osobliwe rzeczy. 
Dizzego już od 
najmłodszych lat 
spotykały 
przedziwne przy- 
gody, lecz na- 
prawdę ciekawe 
zaczęły się przy- 
darzać, gdy Dizzy 
dorósł. 

Do dzisiaj po- 
tomkowie Dizzie- 
go opowiadają so- 
bie o nim legendy. 
Oto jedna z nich: 
"Po powrocie z 
wyspy skarbów Dizzy myślał, że na- 
reszcie będzie mógł sobie odpocząć. 
Okazało się jednak inaczej. Daisy, 
dziewczyna Dizziego, została porwa- 
na przez złego czarownika Zaksa. 
Dizzy od razu chciał podjąć misję ra- 
tunkową, lecz został wtrącony do za- 
mkowego lochu. 

Loch (Castle dungeon) był mokry i 
nieprzyjemny. W jednym końcu palił 
się ogień, w drugim końcu Dizzy do- 
strzegł drzwi. Nadzieja na wyjście 
okazała się jednak płonna, drzwi pil- 
nował olbrzymi, straszny troll... No 
cóż, Dizzy zaczął się rozglądać po 
pomieszczeniu i zauważył jabłko (A 
FRESH GREEN APPLE), kromkę su- 
chego chleba (STALE LOAF OF 
BREAD) oraz dzbanek wody (A JUG 
OF WATER). Zaproponował trollowi 
jabłko; ten ucieszył się, ale powie- 
dział, że nie może Dizzego wypuścić, 
bo sam popadłby w niezgorsze tara- 
paty. W zamian za jabłko troll zdecy- 
dował się jednak na zdradzenie se- 
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Za siedmioma górami, za siedmioma lasami, za sied- 
mioma morzami znajdowała się dziwna kraina. Za- 
mieszkiwały ją, oprócz ludzi, osobliwe stworzonka 
przypominające jajka. Był to bardzo miły ludek. Każ- 
dy z nich miał swoje, mniej lub bardziej dziwne, na- 
wyki. Życie w tej krainie toczyło się spokojnie i 
szczęśliwie, ale tylko do czasu... 


kretnego przejścia - przez ogień. Nie 
zastanawiając się, Dizzy chwycił 
dzbanek z wodą i wylał ją prosto w 
płomienie. Jego oczom ukazało się 
przejście, z którego natychmiast sko- 
rzystał. 

Niebawem Dizzy znalazł się w kry- 
jówce przemytników (Smugglers hi- 
deout) i podnióst leżący tam kamień 
(AHEAVY BOULDER), po czym po- 
dążył w dalszą drogę. Po podłodze 
biegał ogromny szczur, któremu nasz 
bohater dał kromkę chleba i już miał 
wolną drogę do hallu fThe entrance 
hall). Dizzy wbiegł po schodach i 
udał się nad fosę i spuszczaną kratę 
(Moat and portcullis). Przesuwając 
przełącznikiem udało mu się urucho- 
mić kratę. W sali balowej (The ba- 
nqueting hall) spotkał Denzila; 
wprawdzie nie wykazywał on zbytniej 
chęci do pomocy, ale za to dał Dizze- 
mu kawałek liny (A PIECE OF RO- 
PE). Dalej, w sali antycznej (The at- 
tic) znalazł świeżą kość (A FRESH 
MEATY BONE). Za to we wschodniej 
wieży (The east tower) natknął się na 
złoty klucz (A SHINY GOLD KEY). 

W komnacie z krokodylem (The 
snap happy gator) wskoczył na kro- 
kodyla i liną uzyskaną od Denzila 
związał mu paszczę - od tamtej pory 
to przejście stało się bezpieczne. Po 
drugiej stronie wody znalazł następ- 
ny ciężki kamień, który Dizzy zabrał 
ze sobą. W jaskini Armorga £Ar- 
morg's den), dziwnego potwora, zna- 
lazł kolejny kamień. Niestety, aby 
przejść dalej trzeba było zmusić Ar- 
morga do schowania się w jego ja- 
mie. Dizzy długo myślał co zrobić, aż 
przypomniał sobie, że ma ze sobą 
kość. Przynęta zadziałała. 

Dalej znajdował się zerwany most 
(The broken bridge). Na środku rzeki 
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pływał kawałek deski, lecz poziom 
wody był zbyt niski. Jak się zdaje, 
Dizzy znał prawo Archimedesa - 
szybkim ruchem wrzucił wszystkie 
trzy kamienie (A HEAVY BOULDER) 
do wody. Poziom wody podniósł się i 
przebycie rzeki stało się możliwe. Na 
drugim brzegu leżał Iśniący klucz. 
Dizzy pomyślał "Może się przydać” i 
wziął go ze sobą. 

Na końcu molo Dizzy spotkał Do- 
zy' ego podziwiającego widok na mo- 
rze fLooking out to sea). Podarował 
on naszemu bohaterowi środek na- 
senny (SOME SLEEPING POTION). 
Z pozoru bezużyteczny przedmiot 
ujawnił swą rzeczywistą wartość gdy 
Dizzy stanął twarzą w twarz z ogrom- 
nym, ziejącym ogniem smokiem (The 
wide-eyed dragon]. Opary wydoby- 
wające się z buteleczki spowodowa- 
ły, że smok pogrążył się w głębokim 
śnie. 

Na bezdennej studni Dizzy (The 
bottomless well) znalazł torbę i dzięki 
temu mógł już nosić po trzy 
przedmioty na raz, co znacznie uła- 
twiło mu zadanie. Pod dębem /The 
large oak tree) spotkał Dylana, z któ- 
rym sobie trochę pogadat, a dalej, 
koło podstawy wulkanu (Base of the 
volcano) znalazł kolejny klucz. Nasz 
chojrak udał się do chatki, w której 
znajdowały się panele kontrolne wind 
(The lift control hut) i zrobił tam uży- 
tek ze lśniących kluczy. Niestety miał 
tylko trzy klucze, a wind do urucho- 
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mienia było cztery; nie przejął się tym 
jednak i ruszył w dalszą drogę. 

Następnie Dizzy powędrował w gó- 
rę, do nadrzewnych domów, gdzie 
spotkał dziadka £Lift to the elders). 
Kiedy opowiedział dziadkowi co się 
stało, staruszek przypomniał sobie 
młode lata i postanowił wesprzeć 
dzielnego junaka w jego szczytnym 
celu. Dizzy jednak odmówił, ponie- 
waż wiedział, że z dziadkiem zdarza- 
ją się różne numery. Po zabraniu to- 

u (A STRONG CROWBAR) Dizzy 
udał się w dalszą drogę. 

Zaraz obok (The meeting hall) po- 
dnióst z ziemi zardzewiały kilof (A 
RUSTY PICKAXE). Koło chatki rodzi- 
ców Dizzego /Dizzy's parents' hut) 
natknął się na kołatkę do drzwi 
(BRASS DOOR KNOCKER). Z kołat- 
ką podążył do zamku. 

Na zamkowych schodach (The ca- 
stle staircase), w lewym dolnym rogu, 
użył kołatki. Drzwi otworzyły się gło- 
śno skrzypiąc i oczom naszego zu- 
cha ukazała się kolejna komnata 
(The west tower), z której zabrał pu- 
ste wiadro (AN EMPTY BUCKET). 
Wychodząc z zamku otworzył tomem 
pokrywę studni (The bottomless we- 
Il). Dalej koło kupki nawozu (The 
smally allotment) podniósł z ziemi 
małą pigmejską krówkę (A CUTE 
PIGMY COW). Jako że nie wiedział 
co można tu jeszcze zrobić, postano- 
wił zaryzykować zwiedzenie bezden- 
nej studni. 
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Kiedyś, w zamierzchłych czasach mia- 
sto Thyn i cała dolina Faeghail opły- 
wały w bogactwo i jasne światło słoń- 
ca. Oczywiście bogactwo było zarezer- 
wowane dla hrabstwa, wielmożów 

i karłów (ci ostatni nie przepadali 

za słońcem). Chłopom i mieszczanom 


Ku jego zdumieniu okazało się, że 
studnia prowadzi do dziwnego no- 
wego świata A strange new world). 
Na rynku (The market square) wy- 
mienił u handlarza pigmejską krówkę 
(A CUTE PIGMY COW) na ziarenko 
fasoli (A SINGLE GREEN BEAN). W 


kościele (Inside the church) znalazł 
brakujący, czwarty klucz, który uru- 
chomił ostatnią windę. 

Do wiaderka nabrał wody u pod- 
nóża wulkanu (Base of the volcano), 
po czym udał się z nim w okolicę 
kupki nawozu £The smelly allot- 
ment). Posadził tam ziarenko fasoli i 
podlał je wodą z wiaderka. Nagle 
ziemia zatrzęsła się i... | z ziemi wy- 
strzeliła w górę łodyga gigantycznej 
fasoli. Skacząc po łodydze i chmu- 
rach dotarł do zamku w chmurach 
(The cloud castle). Zabrał stamtąd 
jajo smoka (A HEAVY DRAGON 
EGG) i wrócił na ziemię. 

W jaskini smoka fThe dragon's la- 
ir) zjechał windą i położył jajo do 
gniazda. Smoczyca, szczęśliwa z 
odzyskania swego jaja pozwoliła na- 
szemu zuchowi przejść. W opusto- 
szałej kopalni (The desert mines) 
Dizzy usunął (kilofem) zator z kamie- 
ni i przedostał się dalej skąd zabrał 
gruby kilimek (AN OLD, THICK 
RUG). 

W końcu chwat dotarł do miejsca 
gdzie była uwięziona dama jego ser- 
ca /The Daisy's prison). Drogi do 
niej broniły ostre sztylety. Dizzy roz- 
winął kilimek i droga do Daisy była 
bezpieczna. Śmiatym skokiem nasz 
przyjaciel wskoczył na górne piętro i 
przechylił dźwignię uwalniając w ten 
sposób biedną białogłowę. A co było 
dalej przekonaj się grając sam w 
"Fantasy world Dizzy... * 

P. S. Aby ukończyć grę trzeba ze- 
brać 30 złotych monet, które ukryte 
są w różnych miejscach. Część z 
nich jest widoczna od razu, nato- 
miast wiele innych ukrytych jest pod 
krzaczkami, płotkami itd. Pamiętaj, 
że Dizzy jest abstynentem i zabawy 
z butelką whisky zakończą się total- 
nym pijaństwem uniemożliwiającym 
szczęśliwe zakończenie. 

Józef Tkaczuk 
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Wystarczało to by wieść przyjem- 
ne życie. Potem coś zaczęło się 
psuć. Elfy - do tej pory rozgadane i 
wesołe, zaczęły atakować ludzi. 
Gdzieś w ciemnych zakątkach doli- 
ny pojawił sie tajemniczy zamek wy- 
pełniony stworami rodem z piekła. 
Bratobójcza walka stała się codzien- 
nością. Puszcze zaroiły się potwora- 
mi, które wymyśleć mógł tylko wę- 
drowny bajarz o nazbyt wybujałej 
fantazji (wymyśliłby oczywiście za 
drobną opłatą). 

Złe czasy nastały - powtarzają to 
nawet barbarzyńcy, dla których wal- 
ka z bestiami to dzień powszedni. 
Thyn nie walczyło z nikim od wie- 
ków - teraz stoi przed zbliżającą się 
przegraną w obliczy wciąż atakują- 
cych znienacka oddziałów elfów. 
Niewiele czasu zostało. Zbliża się 
koniec. Jednak hrabia Thyn posta- 
nawia wysłać kilku śmiałków do 
hrabstwa Cyndale z prośbą do hra- 
biego Hargora o oddziały pomocni- 
cze. Tobie zostaje powierzone do- 
wództwo. Czy jesteś w stanie ze- 
brać sześcu gotowych na wszystko 
podróżników i rozpocząć jedną z 
największych przygód w historii sta- 
rożytnej Ziemi - wziąć udział w Le- 
gendzie Faerghail? Wyruszyć w po- 
szukiwaniu zagubionej magicznej 
kuli, drogi przez Khazad Maran i 
wreszcie pomocy w Cyndale? 

Zadziwiający pomysł i doskonałe 
wykonanie - tak możnaby wyrazić 
się o grze "Legend of Faerghail". Kil- 
kaset kilobajtów doskonałej grafiki i 
dźwięku, no i pomysłu. *Legend of 
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Faerghail" łączy w sobie elementy 
gier role-playing, adventure, advan- 
ced dragons 8 dungeons i gier stra- 
tegicznych. Nieźle co? 

Poruszamy się po wyimaginowa- 
nym świecie wzorowanym na książ- 
kach J. R. R Tolkiena. Na początku 
trzeba dokonać wyboru postaci. 
Można skorzystać z postaci już go- 
towych (wszystkie są uzbrojone), 
lub konstruować je od początku. 
Trzeba przyznać, że opis postaci 
jest naprawdę bardzo szczegółowy: 
obejmmuje rasę, zawód, zdolności, 
języki, którymi dana postać posługu- 
je się, czary, przedmioty, złoto, racje 
żywnościowe, siłę, zdrowie, zręcz- 
ność, inteligencję, doświadczenie. 
To oczywiście tylko drobna część 
charakterystyki postaci. Tu drobna 
uwaga - warto wykorzystać pięć go- 
towych postaci i wyruszyć z miasta. 
Przed miastem dołączy do drużyny 
wojownik, który ma zdolność dwu- 
krotnego wskrzeszania każdej po- 
staci (za darmo!). W mieście można 
odwiedzić cech rzemiosł, w którym 
można nauczyć się wielu nowych 
rzeczy (za "'drobną” opłatą), miej- 
scową pijalnię piw, bank i świątynię 
(uzdrawiają nawet zmarłych, choć 
nie za darmo). 

Po wyjściu za mury miasta rozpo- 
czyna się właściwa gra. Znajdujemy 
się w gęsto zalesionej dolinie Faer- 
ghail. Z wieloma spotkanymi posta- 
ciami można rozmawiać, handlo- 
wać, walczyć - wszystko to wpływa 
na punkty doświadczenia potrzebne 
do przejścia na wyższy poziom, co z 
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kolei umożliwia używanie nowych 
czarów i zdolności. W czasie walki 
ujawnia się część strategiczna gry. 
Przed rozpoczęciem walki należy 
ustalić pozycję postaci (atak, obro- 
na, odwrót), wskazać postacie uży- 
wające w czasie walki przedmioty, 
lub czary. Zaręczam, że bitwy w Fa- 
erghail są fascynujące! 

Wśród wielu zadziwiających 
miejsc w dolinie warto odwiedzić 
cmentarzysko w pobliży Thyn (warto 
spisać nazwiska z nagrobków - póź- 
niej się przydadzą). Po drodze moż- 
na spotkać wiele tawern, zamek 
Czcicieli smoków (sami są do nich 
podobni) i kopalnie karłów (jedyne 
przejście do Cyndale). W lasach 
można znaleźć wiele przydatnych 
przedmiotów. 

To jest właśnie Legend of Faer- 
ghail - wygląda jak advanced dra- 
gonsśdungeons, walczy się jak w 
grze strategicznej, a w sumie jest to 
jedna z najlepszych gier role-playing 
obok The Lord od the Rings. 

W pudełku z grą znajdują sie 4 
dyski (wersja ST), stustronicowa 
polska instrukcja, bez której ani 
rusz, oraz plakat. Instrukcja zawiera 
porady i sposoby poruszania się w 
grze oraz opis czarów (jest ich po- 
nad 100!). Wspaniata atmosfera, 
grafika i dźwięk bez zarzutu - to 
główne atuty Legend of Faerghail. 
Nie wiem jak Wy, ale ja idę ratować 
mieszkańców doliny od zagłady. 
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znają. Każdy czasami chciał- 
by trochę się rozerwać gra- 
jąc w coś szybkiego i wyma- 
gającego zręczności we wła- 
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dodatkowe punkty itp. Grę 
rozpoczynasz jako człowiek, 
jale czasami możesz znaleźć 
/ trochę płynu mutagennego za 
_ pomocą którego zmienisz się 
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RUSZTOWANIE 
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4. Weż dokumenty. 
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zapamiętać, gdyż 
|LZKCILCH 
A więc: 

użyć = use =utili 
sprawdzić = exa 
ELST A LIEACJ CIE 
ZAC ACLCHJIL 
CA CEAEJ CEL 


yny 
[£J:E] 


będą 






spa yjWiad my 

dot EAC OU SZEW CH 

zyciu ”$, W6ęż środek o IZA % 
6.UaktywMHij WC, weż propor- 


Ej CZ * M 
er 7.U | EEOLTIC z le ZJ 
e = examiner zed 


CEST LUZ JSBE:H qe F aęzwi z pzawej 
0 WAR: w nie. ”* 


c= a APK JEEP 
cą 


| m 
| Stwyzaica 






-7.(el (e) 













DCĄ 








ELCJĄ 










błyszczącego. 


















1. Użyj papier/szczelina. 
PTE LURE GOL SIL 
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EA TEPOMLU I ah s w biurku. 


Lian mh 


uzuzzłwAjżyj proporczyk/mały otwór 


OJCECHE CA WJOPA 
1. Sprawdż czytnik cyfrowy 1 
uaktywniaj klawisze w Kolejno- 
ści jak w pkt. 2 - BIURO z 
PENCEONIUNE LIL TELA 
kolejny przycisk. Uf, zd 


sę 
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TETT |= nych 2ż i i PZISTNIZYTETIEWA Wtedy po- 
zostaje tylko użycie opcji LOAD. 


Idź prosto przed siebie, po- 
| ELUR FE: LENE LELUNE LLU 


2. Użyj środka owadobójczego 
LEN CIUELS MEU OICEIE.LCETJEIE 


EMACINITO CARLITO 


ać „7. Wyjdź z obe 


CALKVELUSU 










TARO JEN EIELCICIEO CHILTEATACH 
ULA 

u lh4[e)j:10) 
1. Idź do małego drzewa i 
sprawdź jego dolną część. 
PZETPAJETLULICICLAA CZJETICO 
UEPRCZETZACUTA 
3. Maszeruj aż napotkasz kury, 
O UTA AO TERICUZK: CN" 
ICM ACIENCOJFCE LIC 
l UCLA 
TALIE LEZ ZYHRCI SSA U 
ZW LEW LŁACII-A 
|. Weź monetę, idź do oberź 
; FELAIA 
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13. Wróć w pobliże zamku, weż 
EO LCŁAUILCH 
I-BECTILCWJELLONICLUN: CIJ 
PLEICŁACEN LCN CJA 271 
TJENIELLUCH 

LHA JET ELLIE 
CJA NIELUNCTICNLOCY 
OOENZEJILTELNIFAKE 
CIZAJIE 
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CILICIE ZLA | CEAT NILCEŁ i K i CIUT 
opł -ę LETEZIEZI LL: 2 : O PZWLCCCJ 
CZNA TICE idź Wyjdź drabi idzi pł i i wisi iż i i q : 
CL r PRZED STACJĄ M 4. Użyj wi 
ś TROLL OZLELIELE) [37 NEPA CIT! K.UE ia 
LEWIIKIUCLIJA A » u 
cha ICORA TN CANE ZY, ą 
stęonieu użyj AED ULIIELA 
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CG LUNEBI ZPN PAY JEDZEECN IA LEDELNI 


SB (CJI 


jedynym źródłem jest Arrakis. Przyprawa, znana głównie 
ze swych właściwości życiodajnych, przyjmowana w ilo- 
ściach powyżej dwóch gramów dziennie na OCENACH 
OZNI COT ELA ZJ KICEIEWCZACE LLL warunkująca. (...) 
Muad'Dib uważał przyprawę za klucz do swych proroczych 
zdolności. Podobnie nawigatorzy Gildii. Cena przyprawy na 
rynku imperialnym dochodziła aż do 620000 OJETLEŁZK-CH 
PZ JE UAT ACE ELELUKZ CUM) LIU 6h 
szczur pustyni”, "praojciec wieczności”, "pradziad pusty- 
ni”. (...) Czerwie pustyni wyrastają do kolosalnych rozmia- 
MADZI ELANTNTESTKT ZU. dłuższe niż 
czterysta metrów) i dożywają sędziwego wieku, o ile się 
DZI ELNUCN ZZ MIETERULENCN LLUJERU wodzie, która 
jest dla nich zabójczą trucizną. Większość piasku na Arra- 
kis przypisuje się działaniu czerwia pustyni. 


CETOWENIECE CZ Noo 
momentu, w którym zo- 
OCIEWZIAIECPAEUER 
BNLCYSJEWIENIEJICH 
CZZJCNENOLLUBANCIE 
pierw była znakomita 
GEYŁCNACUL EWC 
|COLOCRICEUENA NA 
(JA ACUZIOCHEWACJI 
OTOERISNISOCUNALE| 
LEGG CIEFACJA 
(znacznie słabszych), 
jeszcze później film (ta- 
OTO NEWW SIC 
KIEWNICENICWSZANIE 
COCIUINCYZH EEN 
| ELENA ICE 
| ZELNIENOCASZAIE 
COGIUUN CYC ECA FA 
ZUSOKZJCUWIECICYA 
CGIUKJCNEOASOCIWA 
szy element. Przejdź- 
my jednak do rzeczy. 

BOLENCUENORONOCUSCNUENACJE! 
POSCIEWW ZACINA CZAUCUELICZUE! 
o APEUNCZAWEWCUACIEWAUCH 
SAECO JWIACCZC NACJI IE 
Odwiecznymi wrogami Atrydów są Har- 
CEUOWENCEYZ(A KO ONICZOWYCHIE! 
księcia Leto, a przy okazji do zwiększe- 
nia swego znaczenia w Imperium. Ta- 
NEOEEUEWEŁNOSZEANONEJCN NM 
EEK ANOUENICEN( Ad ICNeNA 
|CWECEWA CENT WAJE SOLER 
LOJIETATR je 2.7 

EOT UKZCEUOUNNELOS LEW OCE 
Leto, Paula Atrydy - jest zdobycie kon- 
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GONE CNAEUZICNA ZN CLICKALICJ 
Harkonnenów. Musisz w tym celu na- 
mówić do przyłączenia się do siebie 
|ELSLEWIELCZEWICZN ACC ALE 
samym początku gry znasz tylko poło- 
żenie trzech siczy, położonych najbliżej 
pałacu. Twoje zadanie polegać będzie 
LE WALE CAELNEOCeN NOI ZAANCE 
U OWELNACNENYJANA ACHAI IE! 
[GEOEYN EIZO UIKZACUELCH 
mi. 

Zaczynasz w pałacu. Pogadaj ze 
wszystkimi których spotkasz - dowiesz 
się z grubsza, od czego zacząć. Potem 
lej eo EU NUTA ZAALACIUCUIAY 
dwóch z nich zgodzą się dla ciebie pra- 
cować, w trzeciej początkowo odmó- 
WEBNIEJOCZWICIYLNUEUCACHACZ 
ze sobą koniecznie Gurneya i wróć do 
pałacu. Tym razem Książe każe ci do- 
MIECPACKICKZATEKOKIUGLEL EU 
(SAKSONIA OZ UC 
Tuek, zostaniesz wysłany do nowej si- 
ZAJLEW ZANIK" MICIBAJCJLE! 
wschód ornitopterem. Jeżeli weźmiesz 
ze sobą pasażera (Gurney) powinieneś 
znaleźć następną sicz bez trudu. 
Oprócz informacji o filtrfrakach dowiesz 
SENCOPECZEWCOC LEKCIEIZA o 
ECRETUIEK CEENICNEENACICUNNE 
mogą zacząć wydobycia przyprawy 
bez wcześniejszego przeszukania tere- 
nu. Wróć do tych, którzy na początku 
ERNI ENSZOCN ACHA ZIMACICY: 
się zgodzą. 

|EZYJILEWESCON/ANLNUWEJCA 
latać z miejsca na miejsce, bardzo sta- 





EURE EU WECAZEINCALI UC 
SER OCZZEC NAW CJA CWE 
je, tudzież przemieszczając odpowie- 
dnio poszukiwaczy przyprawy i specja- 
listów od jej wydobycia. W jednej z si- 
SARI UCCJACIEUEAZJCEZIJ CH 
Jeżeli w siczy jest kombajn, daj go ko- 
niecznie Fremenom, możesz też (po 
WACUWKZAJUKICZUEICEZIUAZJJCH 
zać im pójść na poszukiwanie sprzętu - 
jeżeli gdzieś w okolicy znajduje się coś, 
co może im się przydać, przyniosą to 
LENUIOIOSCH 

[eCYELUERZZCEA TECZEK ON CIEN 
GEWTrZINKNICECKACAPZN ACH 
WUELCEZUWLOCYCJ CYERON Arc CIH 
FIECH CELU CEC SPACJA 
dwa nowe pomieszczenia, w tym pokój 
komunikacyjny. Co kilka dni Imperator 
będzie żądał nowych transportów przy- 
SEWAWZCEKALNELCIINKZZC 
PECELIENSCC EN CY CYZAN OF! 
dotyczyły coraz większych ilości). Żeby 
wysłać transport musisz pójść do Dun- 
CELENCEN tc EEl Au Nrze(oiorafo 
SELERNSELWEOMIELEO NUN ZLE 
Duncana do pokoju komunikacyjnego i 
[fote EoEiPA NI UW ESY ZK ICAE SKZIE! 
filozofia. Gdy Jessica poradzi ci byś 
poszedł na pustynię i pomedytował - 
zrób to natychmiast. Będziesz miał wi- 
zję i uzyskasz możliwość kontaktowa- 
UERSCEAJEUCENE Kool (e(ooM 
ZZO OWOCE LENEICACIN"ZICUE 
będzie z czasem rósł). 

Za którymś pobytem w pałacu Ksią- 
że zbierze wszystkich żeby cię po- 
MEU CYENTENE Zetor COP UCU 
(ETLIALGCEEKAWZCAICJCZNCCCA 
LENA ZLE r2 AO CYIKO CYL 
SENŁEK CN ZETA OSIMIWUIAAEUZIE 
Po znalezieniu Hallecka i odkryciu 
zbrojowni pogadaj z Thufirem - poradzi 
ci, byś znalazł Fremena, który będzie 
mógł poprowadzić innych do boju prze- 
ciwko Harkonnenom. W znalezieniu te- 
CEONACUCLENNNNYCNON EIC 
nie od razu. Najpierw od któregoś z 
wodzów Fremeńskich musisz się do- 
wiedzieć, że poszukiwany przez ciebie 
ZAC ELNUEWENIERO U CIAO JE 
CPAESELSAJCUCHZEUCUN NoE raK 
jak po sznurku. Co więcej, od tgo mo- 
UENONACE UE PENICKAICZA 
CZU CAYICERA ZUBIK CH sol 
Gurneya i nie zapomnij wyposażyć ich 
NACE TZUCYTA ZYCZE 
sznice, później również inne rodzaje. 
NELCZENUENSEINCIELUNA OJERIO(H 
bowanie wody życia. 

| ECYZCEWAZZOWUWESJECICULIE 
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JEUZEONO IEC UENCWIAN"CH 
działów i dobrze rozdzielać im pracę - 
EL ZZZUELOJUEUFAWZCA NE 
przyprawy, a równocześnie możliwe 
WEWSZCEWENA ACZ ZYANCAWZIH 
A EEIRONKCN EEK ZELCRAJECYA 
ERZE CEROWASNCNNCCZALICH 
MOLCKZ EEC JEN CyzejTu 
Gierek rENEOSLEM CYL EH 
CENUECEOKICUN NICEA CE 
SCZAKJEWIIETCKJW Z CELNA ZU) 
tam oddział wojska - powinien ich wy- 
kryć i unieszkodliwić. 

OW ENIUERZZACZCUCEIJ NAC CAKE 
VER ESEU ECU JUURYACJ ZNA 
zamian zostaniesz zapoznany z Chani. 
Teraz nadszedł czas, by pogadać z 
NEESCEWINCJENANCOWCKACZCAJICZE 
GCYENSCUIKZECIELO ECH SEI 
Ez ARON ZAZICECHOIENICH 
go źle, ale szczegółów dowiesz się od 
EWZIEWACOW ANIE ZS or LICEE 
poszukać nowych środków transportu. 
Teraz pogadaj na osobności ze Stilga- 
CUTE AK CINJFAZIE(PA 
CZZENIEN (0151 JBACICYSUYA IyZECY 
spróbować wody życia. Jeżeli przeży- 
| ESraocorACcyd ue BOI CLUE CZCI 
Fremenami na całym obszarze plane- 
ty. 

WAROTEZOWENACUEIG OWCA 
SZUCONASEN EEK WCUH 
NEWW ESSTNo (or YACIENOSCIE 
Se OWZUESWZUCONNAKJTAJEICH 
cu i zaprowadź do niego Chani. Dzięki 
temu trafisz do Lieta Kynesa. Pogadaj 
z nim, daj mu ludzi do pomocy, po 
czym zacznij nawadniać i obsadzać te- 
reny na południe od siedzib Harkonne- 
e ADZZENECEUWN ONO ICACWO 
ECA EW ZAZU 
OSO cyz W ECCE CACLSICIJCH 
nie, pogadaj z Kynesem, który doradzi 
CSGIECZANIELELSRO UCLA sj EFA SJ” 
ZIEL AZZ A ZCPACA ECON ACHWANIE 
fita. Zrób tak - i gra będzie zakończo- 
na. 

Jeszcze kilka uwag dodatkowych. 
Choć zajmuje to sporo czasu, często 
lataj bez skakania do celu. Dzięki temu 
WELCOKA ECK ELUOWCJELZE 
WSASACLELSN PAU OKO NEI) 
ZACK ANA CLUEWACZJCU) 
ORECENICFAACUEWNYZ UCLA 
OJJ EWAJYJ NWA EIENIEKOCI CH 
EJOCECRZZEWIEUANZAWIESESC 
EW COWEWACYZEJZIELORCUOCAJGCIEE 
WATTELCZZT AA NA EUZANKCJACIH 
rz oraECZA CZNA CENA ALAOH 
rzy będą dla ciebie chętnie pracować, 
tam też znajdziesz sporo uzbrojenia. 
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modore Spectrum 








Kombajny, ornitoptery i niektóre rodza- 
je broni można kupić u przemytników, 
ale jest to zbędne, w zupełności wy- 
starczający powinien być sprzęt znaj- 
OWEWA YZ INY ZUWAACIA 
tach. Harkonnenowie znajdują się tylko 
w okolicach swojego pałacu, zupełnie 
W MICZUCECENNA NCW UELNKECY 
LUCUZLEN o (orze LICRTYZCYZeJ JE (oj gi 
UzA oCUZE LICEA NI ZOW ELE 
ZOCEUONNAJCFZZCIELUJENZE 
siadnie sicze i osłabią fort - wtedy zdo- 
będziesz go bez problemu. Pamiętaj, 
by w szkoleniu Fremenów brał udział 
(EMD EUCE SNICEIELUIELNCAYA 
szkolonymi oddziałami - szkoda ich na 
to. 

Uważnie słuchaj, co do ciebie mówią 
wszyscy których spotykasz. Niektóre 
LLUC HEN NOCI ZEJENICRYJLCONE CE 
raz, dlatego trzeba uważać, by ich nie 
przegapić. Jeżeli będziesz grać roz- 
WZŁAJICEKOS (YI ENLICN(LIELN=FJ 
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mieć żadnych problemów z rozgromie- 
WCUNELCULCWAVWAAAC CK LZZVo) 
miesięcy. Według książki Paul potrze- 
| EULEROJULTNEJA 

To z grubsza wszystko, warto jed- 
UELSA (JT ZCEJENALCNCZEZANEI 
pierwszy ogień pójdzie muzyka - jedna 
z najlepszych jakie słyszałem. Zdarza 
mi się włączyć komputer i uruchomić 
BOLCYZUNCOGATYZYZUEW CWA 
good CCZCYCOGOWLCYACNNNIYAA 
ką. Druga rzecz - grafika. Też ciekawa, 
jednak po dziesięciu minutach, gdy po- 
EEC EZZUCEENKU ZIZI 
być monotonna. A sama akcja - dosyć 
nudna. Na skończenie gry potrzeba kil- 
LULEC Ue W ULIOKCOSTRZZAYACH 
ry razy za dużo. Nie wróżę więc DUNE 
wielkiego sukcesu rynkowego, choć 
dla miłośników Herberta i gier strate- 
gicznych jest to pozycja godna uwagi. 


Robaquez 
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Atari XL/XE 
Żeby mieć nieskończoną ilość energii, 
trzeba grę uruchomić następująco: gdy 
wyświetlana jest plansza tytułowa naci- 
snąć klawisz Option, potem Select i nie 
puszczając ich Start. Teraz puszczamy 
Select i Option, a Start trzymamy naci- 
śnięty jeszcze przez chwilę. 

Mariusz Garboś 


Ba to the Future 2 


Amiga 

Zrób pauzę i wpisz "THE ONLY HEAT 

THING TO GO”. Jesteś nieśmiertelny. 
OLDBOY'NJORDAN 


Bride of Frakenstein 
C-64 
Kościotrupa pozbędziesz się zabijając 
go trzy razy kilofem. 
R. Wieczorek 


Bubble Bobble 2 
Amiga 
Napisz BLRBJSBJ gdy wyświetlany 
jest ekran tytułowy i jesteś okuty w 
szybkie buty. 

OLDBOY'NJORDAN 


BAJT 


ATARI XL/XE 
ATARI ST 
ZX SPECTRUM 
COMMODORE C-64, 128 
COMMODORE C+4, C16,116 
AMIGA, IBM PC XT/AT 


Katalogi gpadań 


e pielae jasatiowówej 
kojey gwólwej 
A zróczka (2.500, -) 


orz CYAWZWLOWE! 
ZWIŃ 
POESIOONNY WADA CYA 
ul. Chemików 3/55 





Gan Gather 

Atari XL/XE 

Naciśnij na planszy tytułowej Option- 
Select-Start, a będziesz mógł wybrać 
planetę, z której zaczynasz. Urucho- 
mienie gry przez Select-Start daje do- 
datkowe 5 żyć. Nazwy planet: DELTA, 
MIRAX, DAVRO, ROKEA, KWANG, 
MAGMA, FORCE, APHIO, KERRU, 
TRICK, ATARI. 


D-oonus 


Do komnaty Serakosa nie wchodź, lecz 

wskakuj, by go zabić strzel mu w łeb 

dziesięć razy kulami żywego ognia. 
Padzik 


Salwador 


Dragon Ninja 


Naciskając klawisz C= przechodzisz na 
następny poziom. 
Mariusz Matysniak 


Dynasty Wars 
Amiga 
Naciśnij klawisz F2 gdy wyświetlany 
jest obrazek tytułowy - możesz zmie- 
niać poziomy. 

OLDBOY'NJORDAN 


E sa: 


Amiga 
Zrób pauzę i wpisz JUSTIFIED AN- 
CIENTS OF MU MU. Jesteś bogatszy 
o 99 kredytów. 

OLDBOY NJORDAN 


Fo Retaliator 

Amiga 

Gdy nie potrafisz lądować, nie chowaj 
podwozia przy starcie. Po wykonaniu 
misji katapultuj się nad bazą - dzięki 
uszkodzeniu podwozia nie zostaniez 
postawiony przed sądem polowym. 


GOD 
H+ Drivin 2 


Ustaw obsługę skrzyni biegów na kla- 
wiaturę. Na trasie przyspiesz do maksi- 


mum i naciśnij N. Możesz jeździć bez 
problemu po trawie. 
OLDBOY'NJORDAN 


ARE 


Atari XLU/XE 
Gdy nie możesz przejść którejś z tras, 
naciśnij *K". 

Myciek 


Lotus Turbo Challenge 2 
Amiga 

Wpisz DEESIDE , co pozwoli Ci 
przejść kolejne etapy, pomimo upływu 
czasu. 


Ni: 


Atari ST 

Gdy wyświetalny jest ekran z wirują- 
cym napisem naciśnij * z klawiatury nu- 
merycznej, będziesz miał nieskończo- 
ną ilość paliwa. 


TheGodfather 8 Pilarczyk 


żX 

O eraton 

Thunderbolt 

Amiga 

Wpisz TEDOMTAEHMC - wieczne życie. 
OLDBOY'NJORDAN 

Out of this World 

C-64 


Jeśli zaczyna brakować Ci żyć, naciśnij 
równocześnie klawisze P, D, S i Fire. 


A. Z. Gen. Lee 
g ipemania 


Amiga 

Kody: 8 - Tick, 12- Dock, 16 - Ooze, 20 

- Blob, 24 - Ball, 28 - Wild. 
OLDBOY'NJORDAN 


e opulous II 


Amiga 
Tworząc własną osobowość użyj hasła AD- 
KITDJCVQWIRWRL. Chcąc przyspieszyć 
zmagania z bogami, po wybraniu conquest 
wpisz za miejsce walki "LDNEAB". 

W. Kubisz 
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Rocord 
C-64 


Podczas gry wciśnięcie klawiszy Re- 
store a następnie Return powouje 
zmniejszenie się liczby przedmiotów, 
które musisz zebrać, do jednego. 


Rafał Wójcik 
S. Dragon 


Amiga 

Naciśnij CapsLock, wpisz DAECAFFE- 

INATED i naciśńij Return. Jesteś nie- 

śmiertelny i masz taki strzał, że ho, ho! 
OLDBOY'NJORDAN 


Super Cars II 

Amiga 

Jako imiona wpisz dla pierwszego 

Wonderland a dla drugiego The Seer. 
OLDBOY'NJORDAN 


T«« Drive 2 


Amiga 
bruce - zmienia napisy na tablicach 
(brule też), gass - przenosi szybko do 
stacji, gasst - przenosi do stacji ze śre- 
dnim czasem. 

TheGodfather 8 Pilarczyk 


The Plague 
Amiga 
Podczas ładowania zawartości ekranu 
trzymaj wciśnięty lewy przycisk myszy, 
a następnie wciśnij Fire. Jesteś nie- 
śmiertelny. 

OLODCYNUCOOZMN 


Worenstein 3D 


IBM PC 
Uruchom grę przez wolf3d /next (lub - 
next). Kiedy zaczniesz grać, naciśnij 
A5T_ Wat Teraz spróbuj Tab-G 
(nieśmiertelność), Tab-l (energia, amu- 
nicja, broń), Tab-N (przechodzenie 
przez ściany i drzwi), Tab-W (zmiana 
poziomu), Tab-O (mapa), Tab-P (pau- 
za). Uwaga: działa tylko w wersji sha- 
reware (a szkoda). 

Piotrek 
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SOFTWARE LTO 


Specjalnie zaproszony przez jej Prezydenta przybyłeś na planetę 
Eris. Do Eris zbliża się kometa Damokles. Wkrótce nastąpi 
zderzenie obu ciał niebieskich, o nieobliczalnych 

dla społeczności Eris skutkach. 


rezydent chce, byś zapo- 
biegł tej katastrofie. Szko- 
put w tym, że proponował 

* to wielu przed Tobą. Wszy- 
scy zawiedli, Został zmar- 
nowany bezcenny czas. I 
Ty nie jesteś bez winy... 
Zwlekałeś z odpowiedzią 
siedem długich dni. Teraz 
jesteś ostatnią nadzieją 
społeczności Eris. Do kata- 
klizmu pozostały zaledwie 
trzy godziny. 

Stoisz na lądowisku portu kosmicznego 
Capital City. Za plecami masz swój mię- 
dzygwiezdny pojazd, przed sobą -budy- 
nek kapitanatu portu i bardzo mało czasu. 
Co gorsza - brak Ci pomysłu. Cała 
nadzieja w podpowiedziach wiernego dru- 
ha - pokładowego komputera Bensona. 

Teraz trzeba działać szybko i rozważ- 
nie. Wejdź do budynku kapitanatu portu, 
w którym znajdziesz klucz do oczekują- 
cego Cię samochodu. Uruchom go i po- 
pędź dwupasmową drogą wylotową, aż 
do pierwszego napotkanego budynku, w 
którym mieści się Biuro Rządowe. 

Wejdź frontowymi drzwiami a następ- 
nie udaj się na lewo. W pomieszczeniu 
znajdziesz dokumenty, z których treścią 
powinieneś się zapoznać (naciśnij EN- 
TER, nie pomyl go z RETURN). Kiedy 
to uczynisz, opuść pokój i udaj się do 
wind. Naciśnij klawisz "2" aby wjechać 
na drugie piętro. Wejdź do pokoju na 
tym piętrze. Prezydent pozdrowi Cię i 
zapyta, czy podejmujesz się misji? Od- 
powiedź twierdzącą dasz naciskając 
klawisz "O" - jak OK. Wtedy prezydent 
poprosi Cię, abyś zabrał klucz, który 
znajdziesz w dolnych kondygnacjach 
budynku i przekaże kilka szczegóło- 
wych wskazówek. 

Po spotkaniu z Prezydentem zjedź 
windą (naciśnij literę *B"”) do piwnic. 


2] 


ZEQ ME 


Tam znajdziesz klucz. Wróć do windy. 
Naciśnij literę "G" aby wyjść na parter a 
stamtąd przed budynek. Teraz możesz 
odszukać nowy statek kosmiczny. Dalej 
- graj sam. 

Podobnie jak w *Mercenary 1” - w 
"Damoklesie" grający nie może zginąć, 
nawet jeśli kometa zderzy się z Eris. 
Wyjątkiem jest wyjście bez skafandra 
z pojazdu na powierzchnię planety po- 
zbawionej powietrza, ale i w tym przy- 
padku masz jeszcze dziesięć sekund 
na bezpieczny powrót do kabiny. 

Obszar gry 

jest imponujący. Składają się nań po- 
wierzchnie dziewięciu planet i siedem- 
nastu krążących wokół nich księżyców. 
Wszystkie one są dostępne dla Twoich 
penetracji pod warunkiem, że dysponu- 
jesz odpowiednim pojazdem i wejdziesz 
w ich atmosferę pod odpowiednim ką- 
tem. Powierzchnie wszystkich ciał nie- 
bieskich są pokryte morzami i lądami, 
pustyniami lub kraterami. Dwie z planet 
to gazowe giganty, na których po- 
wierzchni nie uda Ci się wylądować. 


Sposób przemieszczania się 


W grze "Damokles" możesz poruszać 
się pieszo lub pojazdami. Wszystkie 
środki transportu wymagają dyspono- 
wania odpowiednimi kluczami. Istnieją 
trzy rodzaje pojazdów: 

1. samochody i inne pojazdy naziemne, 
2. samoloty poruszające się tylko w 
obrębie planety lub księżyca, na którym 
się znajdują, 

3. statki kosmiczne międzyplanetarne; 
mają one zróżnicowane właściwości, od 
dobrych do 'takich sobie”. 

Oddzielną pozycję stanowią statki ob- 
cych cywilizacji, starające się przepę- 
dzić Cię z niektórych ciał niebieskich. 
Potraktuj to jako okazję do stoczenia 
pojedynków. 


Przedmioty 

Twój postęp w grze polega zazwyczaj 
na znajdowaniu różnych przedmiotów, 
przydatnych podczas wykonywania mi- 
sji. Nie wszystkie rzeczy można zna- 
leźć, niektóre trzeba kupić za pieniądze 
uzyskane ze sprzedaży innych. Sprze- 
dać możesz pod warunkiem, że nabyw- 
ca takim przedmiotem nie dysponuje. 
Aby sprzedać, wystarczy wejść do skle- 
pu, upuścić przedmiot na ziemię i wyjść. 
Stan Twego konta powiększy się wtedy 
o równowartość danego przedmiotu. 

W tych samych sklepach możesz na- 
być potrzebny Ci przedmiot, pod warun- 
kiem, że dysponujesz odpowiednią kwo- 
tą. Cena jest uwidoczniona na wywie- 
szonej na ścianie tabliczce. Stan Twego 
konta ulegnie wówczas zmniejszeniu. 

Czas 

Twój zegar pokazuje czas, jaki pozo- 
stał do momentu zderzenia "Damokle- 
sa” z planetą Eris. Jeśli Eris będzie 
nadal istniała po godzinie 0, Twoja mi- 
sja zakończyła się sukcesem. Pamiętaj 
o szybszym upływie czasu w podróżach 
z prędkościami podświetlnymi. Czerwo- 
ne światło na panelu kontrolnym sygna- 
lizuje osiągnięcie prędkości maksymal- 
nej. 

Jak zwyciężyć w grze? 

Nie oczekuj w tym miejscu dalszej, 
szczegółowej receptury postępowania. 
Istnieje wiele dróg wiodących do celu. 
Aby go osiągnąć, musisz: 

1. Przeanalizować bardzo dokładnie 
treść raportu otrzymanego w Biurze 
Rządu. Jest w nim trop naprowadzający 
na prawidłowe rozwiązanie. 

2. Wynotowywać wszystkie informacje 
podawane przez komputer na wszyst- 
kich etapach misji (bieg komunikatów 
zatrzymasz klawiszem RETURN). 

3. Lądować w miejscach podawanych 
przez komputer, starannie przestrzega- 


jąc współrzędnych; wystarczy drobna 
nieuwaga lub nadmierna szybkość poja- 
zdu i zgubisz trop. 
4. W swoich poszukiwaniach zwracać 
baczną uwagę na budynki i struktury 
wykazujące odchylenia od innych 
podobnych; jest to z reguły wynagra- 
dzane przez program. 
5. Nie liczyć zbytnio na "uśmiech losu”; 
producent gry przestrzega przed tym 
podając dla przykładu, że na planecie 
Midas znajdziesz około piętnastu milio- 
nów bliźniaczych piramid. Lepiej już 
szukać igły w stogu siana... 
6. W rniarę postępów w grze utrwalać 
jej stan na dysku. 

Klawisze sterujące grą 
pieszo - po zatrzymaniu się statku ko- 
smicznego na planecie Eris, automa- 
tycznie wychodzisz na zewnątrz poja- 
zdu i dalej sterujesz joystickiem, 
bieg - po naciśnięciu klawisza "R"; po- 
nowne jego użycie powoduje powrót do 
chodzenia; białe światełko na panelu 
sygnalizuje tryb biegania, 
sterowanie pojazdem - wchodzimy do 
pojazdu przez naciśnięcie klawisza *B”, 
opuszczamy przez *L", 
- regulacja ciągu od "1" do "9", "0" daje 
prędkość maksymalną pod warunkiem 
posiadania odpowiedniego klucza do 
pojazdu, 
- przeciwny ciąg od F1 do F10, 
- delikatne regulowanie szybkości poja- 
zdu przy użyciu klawiszy ", "i". * z kla- 
wiatury numerycznej. 
- zatrzymanie się w czasie lotu - SPACE 
- wyrwanie się z pola grawitacyjnego 
planety lub księżyca klawiszem "ESC", 
- winda - piętra wybieramy cyframi, 
- piwnice i niski parter - "B", 
- parter 'G”, 
inne klawisze - odpowiedź "tak" (OK) - 
literą "O", 
- odpowiedź "nie" - inny klawisz, 
- klawisze kursora - do podnoszenia, 
opuszczania i przesuwania przedmiotu, 
ENTER - wyświetlenie panelu kontrolne- 
go lub użycie trzymanego przedmiotu, 
SPACE - stop, 
HELP - wybranie opcji "save", "load" i 
"quit", 
RETURN - pauza. 

Możesz nagrać do 10-ciu pozycji sta- 
nu gry na czystej, sformatowanej dys- 
kietce, klawisze nagrywania: HELP, F1 i 
klawisz cyfry, pod którą chcesz stan gry 
nagrać, ładowanie przez F2, ale zanim 
podniesiesz klucze w aeroporcie; F3 dla 
załadowania stanu gry z ESCAPE 
FROM TARG, F4 dla Second City. 

Aktualnie zachodni fani tego gatunku 
gier pasjonują się  MERCENARY 3", ale 
to już zupełnie inna historia, o której na- 
piszę w "TOP SECRET" za jakiś czas. 

RESET 








IBM 

Małgorzata Peron, os. E. Plater 12e/8, 66-620 Gubin. WSZ, D, 3”, 90, MO, SO, OCZ. 
Paweł Dwórznicki, ul. Dąbrowskiej 7/2, 06-300 Przasnysz. SYM, STRAT, LAB, D, 5.25", 
31, MO, SO, OCZ, OF. 

Radek Kabaciński, ul. Bartosika 8/38, 03-982 Warszawa. ADV, SPORT, STRAT, D, 3.5", 
5.25", 68, MO, SO, OCZ, OF. 

Jarosław Wiśniewski, ul. Ciechanowska 3b/34, 06-200 Maków Maz, STRAT, ANIM, D, 
3.5", 5.25", 40, OCZ, OF. 

Bartosz Muszkalski, os. Zielone, ul. Złota 25, 58-200 Dzierżoniów. WSZ, D, 3.5", 5.25, 
150, MO, SO, OCZ, OF. 


Atari XL/XE 

Arkadiusz Myka, ul. Orzeszkowej 15, 05-300 Mińsk Maz. PRZYG, T, HARD, 150, MO, SO, 
OCZ. 

Paweł Walczak, ul. Królewska 2/30, 00-065 Warszawa. ADV, WSZ, T, 2000, HARD 
TURBO, SO. 


Piotr Chrzanowski, os. Piastów 47/68, 31-625 Kraków. ADV, SYM, TEKST, T, 250, SO. 


Amiga 

Wojciech Kowalski, ul. Buska 4/17, 53-236 Wrocław. D 3”, 5.25”, 200, WSZ, STRAT, UŻ, 
LOG, SYM, MO, SO, OCZ, OF. 

Borys Musielak, ul. Bażyńskich 33c/3, 87-100 Toruń. SPORT, LAB, D, 3”, 5.25" 50, MO, 
SO. 

Jarosław Żółtaszek, ul. Zapolskiej 61/9, 43-135 Tychy. STRAT, SYM, ADV, PRZYG, D, 
3.5", 200, MO, SO, OCZ, OF 


Mateusz Szpetkowski, ul. Szklane Domy 1/214, 31-972 Kraków. STRAT, SYM, SPORT, D, 


3.5, 40, MO, SO, OCZ. 

Krzysztof Ogrodniczak, ul. Reymonta 1, 15-601 Białystok. WSZ, D, 3.5”, 250, SO, OCZ. 
Mariusz Siewior, ul. ChŻopickiego 25, 32-510 Jaworzno. Strzeleckie, SYM, D, 3”, 5.25", 
70 


Commodore 

Grzegorz Wojak, ul. Abrahama 15/10, 84-120 Władysławowo. SYM, STRAT, T, ABC, 
ROM, 382, MO, OF. 

Arkadiusz Kapusta, ul. Kopernika 19/21, 44-117 Gliwice. SYM, T, TDK, BASF, 321, SO, 
OCZ. 

Marcin Budzicz, ul. Wspólna 1/3, 59-310 Chocianów. WSZ, T, 200, MO, SO, OF. 
Sebastian Szkodruk, ul. XX-lecia 6/3, 58-500 Jelenia Góra. SYM, LAB, SPORT, TEKST, 
T, 500, MO, SO, OCZ, OF. 

Krzysiek Gawryluk, ul. Berlinga 42/4, 15-814 Białystok. SYM, T, ROM, 500, SO, OCZ, OF. 


Paweł Piszczek, ul. Śląska 20/4, 30-003 Kraków. STRAT, SYM, HANDL, T, ROM, D, 5.25, 


900, MO, SO, OCZ, OF. 

Paweł Wojciechowski, ul. Bitwy pod Studziankami 10/206, 33-100 Tarnów. SPORT, SYM, 
PRZYG, T, ROM, 250, SO, OCZ, OF. 

Marek Samlicki. ul. Stobrawska 5b. 54-211 Wrocław. DECYZ, SYM, T, ABC, 248, SO, 
OCZ. 

Paweł Zawistowski, ul. Findera 17/6, 68-100 Żagań. SYM. LOT, T ABC, 500, MO, SO, 
OCZ, OF. 

Wojciech Wrona, ul. Kominka 37b/33, 44-217 Rybnik. WSZ, D, 5.25, 950, OF. 


Spectrum 
Rafał Szamocki, skr. poczt. 12, 75-454 Koszalin. WSZ, D, 3”, 5.25", 850. 


Atari ST 
Andrzej Kononowicz, ul. Krasińskiego 26/8, 30-061 Kraków. PRZYG, SPORT, RPG, D, 3”, 
5.25", 15, MO, SO, OCZ. 


T - taśma (turbo), Datas - Datasette, AUT - Autoturbo, Bliz - Blizzard, BB - Black Box, D - 
dysk (rodzaj stacji), numer - liczba posiadanych gier. Ulubione rodzaje gier: STRAT - 
strategiczne, ARC - arcade, ADV - adventure, SYM - symulacyjne, LOG - logiczne, LAB - 
labiryntowe, TEKST - tekstowe, WSZ - wszystkie, HANDL - handlowe, ZRĘCZN - 
zręcznościowe, KAR - karate, PRZYG - przygodowe, FAN - fantasy, RPG - Role-Playing 
ANIM - animowane. MO - mam opisy, SO - szukam opisów, OF - oferuję wymianę 
doświadczeń, OCZ - oczekuję wymiany doświadczeń, PROF - tylko profesjonaliści 
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ale może się cze- 

piam szczegółów. 

Gra jest prosta 

(?) - za pomocą 

JZU CENAZWCEWACZEJUNU 
strum), który po zjedzeniu skaczą- 
NECIE NAPA TEL CZENZWJE! 
długość. Dwa kwadraciki powodują 
wydłużenie węża o jeden segment. 
Poruszamy się po dużej planszy. Tyl- 
ko jej część jest widoczna na ekra- 
nie. Głowa węża jest ustawiona za- 
wsze na środku ekranu, tak by była 
najlepsza widoczność reszty labiryn- 
tu. Ułatwia to podjęcie decyzji, w któ- 
ERU ENUELUWASTCA CNAME 
SCIOMIUNCYACICLIUKCJLIHKOC 
ONEUNCSSOWNENSNOWELIAACCH 
runku zależnym od naszych ruchów. 
Wielkość i rodzaj labiryntu zależy od 
etapu gry. Do następnego poziomu 
[ej zA-lejpfofopaAl YN olo AZJ O EUIWIA ZYAZIE 


kich porcji pożywienia (kwadracików). 


i wślizgnięciu się do kratki ściekowej. 
Program pokazuje ile jeszcze kwa- 
dracików pozostało nam do zjedze- 
nia. Oczywistym efektem zjedzenia 
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cho. Wąż nie może cofnąć się do ty- 
łu, a więc po wejściu w ślepą uliczkę 
[efoyżo SJ CIENIE OWE OCINCTACNNCU 
wisza SHIFT w celu popełnienia sa- 
ojojoj CU EW aloe (072-CFo|OMEIZAATYEU 
żać na rodzaj podłoża, gdyż po wej- 
SAUN LJ (ELEN CH(Js) 
WEZEWASCIEN AA NECyZ CNN uloy-8 
WAUOKZ CYM UZ CAEAICSSNE 
stronę. 
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WYEIeJ 

PEANACSECHECIJJTEWNNARICH 
jej: WZ (oj oz UPA JST CAWITOCUYANELUCO 
oPAEIEIEOJ ZO SAEJIEAWJUCECENoN 
brej znajomości plansz, co wiąże się 
z dużą ilością ćwiczeń - trzeba parę 
godzin pograć, żeby móc uzyskać 
CELE IWAWLILOBNIENCJCH CUZ 
CERELSAT (A EUENYAENulcy4 EWIE 
[jajo scyd oj (oj CJLMAWZICUZAKYJE 
ko wybrać właściwą drogę, częściej 
jednak trzeba się mocno skupić i 
uważać. 

Ułatwi to cisza panująca podczas 
DZKSCK ZOO ULICJELULELAANJU) 
jra oz WNIENCAYECENIE Z ZIECH 
WENOCNAEUZZEAYINECEIESNACH 
nia (szczególnie ostatnia!). 

NEJ orz iPAZI KO CLCJAWIEICEAECE! 
| ESSAELUZJCUNERNZUK CLJ 
WLILI A 

MAWZTELECZ IK CNNCN JH 
szkadza, lecz w dyskowej jest to 
nie do zniesienia, dla każdego kto 
lubi bić swoje rekordy bez zapisy- 
WZUJENCKIEMESUCNEKSFUIER 

Przydało by się także, aby wygląd 
Eloo OZ CEUWOCK (oe atM l (-10747 
etapami - kształt murków, porcji po- 
PAW ICIAJEWKyAA 740] dl olofe| (y= COISŁEU 
WSZE taki sam, co sprawia dość rrrio- 
notonne wrażenie. [d11913 
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LISTY 


Ludzie, czytajta Top Secret! 


Mam 14 lat. Chciałbym wiedzieć o czym 
mówi dwumiesięcznik Top Secret. Za odpowie- 
dź z góry Państwu dziękuję. 

Przemek 


Ręce mi opadły na murawę (podczas kosze- 
nia). Skąd on wziął nasz adres - chyba z książki 
telefonicznej? A może pisze doktorat z historii 
polskiej prasy współczesnej? TS o niczym nie 
mówi, co najwyżej cicho szumi przy mięciu. 

Kopalny 


Cześć Rozgryzacze to ja - Wasz kopnięty 
fan. Chciałbym dostać Wasz zwariowany 7 nu- 
mer październik-listopad 1991. 


Wasz Sasza "Sherlock Holmes” 


No i git jest, chceta to se kupta, ale może 
byśta choć raz w życiu jak ten Herlock zaczęli 


od pomyślenia? I przeczytania numeru (chiba, 





że czytać nie umieta)? 
Kopalny 


Nadal czekam (i chyba nie ja jeden) na prze- 
pis do latania i innych nieprzepisowych sztu- 
czek w Prince of Persia. 

Michał Łukaszewski, 
Gdynia 


Dźizus krajs, jak mawiają francuzi. Wszyst- 
kie te informacje były w TS3/10 na stronie 23 
Jak można je było przegapić? 

Kopalny 


Oryginał, dobra rzecz! 


Kupiłam ostatnio grę Zak McKraken. Wszy- 
stko szło dobrze do momentu, gdy kupowałam 
bilety do Londynu. Wtedy musiałam podać kod. 
Kodu nie znalazłam i zostałam w grze wtrącona 
do więzienia. Jak odnaleźć te kody (pojawiają 
się nie tylko przy Londynie)? 


Iwona Jasińska, 
Rzeszów 


Kody znajdują się w instrukcji do gry, wię 
trzeba kupić oryginał. Inaczej się raczej nie da 


Brat Marcin 


Posiadam Raiload Tycoon (kopia). Gdy 
chciałem uruchomić trzeci pociąg pojawił się 
komunikat - limit pociągów przekroczony. Za- 
bawa dwoma pociągami wydaje mi się conaj- 
mniej bez sensu. Jak można powołać do życia 
trzeci pociąg? Podobnie tory. Nie mogę wybu- 
dować torów, np. Lille-Reims i po chwili Po- 
znań-Kraków. Pojawia się komunikat *Musisz 
dołączyć do istniejących torów”. Jak można to 
ominąć? W TS na zdjęciu widziałem 9 pocią- 
gów i kilka sieci torów. 

JOJO 


1 dobrze widziałeś. Tyle tylko, że Twój Rail- 
road Tycoon (kopia) jest piracki i źle złamany 
Oj, nie popisał się taki jeden kolejarz linowy, 
nie popisał. Ograniczenie na dwa pociągi poja- 
wia się wtedy, gdy nie rozpoznasz prawidłowo 





lokomotywy. W kopii pirackiej, najpopularniej- 





szej w Polsce, mimo komunikatu, że identyfika- 
cja była prawidłowa, ograniczenie nie znika 
Tory można kłaść tylko w jednym kawałku 
Kilka różnych sieci, które widziałeś w TSI0, na- 
leżało do różnych przedsiębiorstw - może ich 
być cztery, konkurujące ze sobą. 
Naczelny 


Poke tu, Poke tam 


Jestem użytkownikiem komputera Amiga 
500 i mam kilka pytań związanych z tym kom- 
puterem: 

1. Czy są w Polsce programy pozwalające na 
samodzielne pisanie własnych gier? Jeżeli tak, 
to jakie? 

2. Jak można znaleźć w grze Cheat Mode i 
na czym polega metoda Commando? 

Tomasz Bassarda, Kraków 

Wysyłam kopertę zwrotną ze znaczkiem i 
proszę o opisanie mi metod Commando i Atlan- 
tis na wpisywanie nieśmiertelności do gier. 


Robert Prajsnar, 
Rzeszów 


A biedny Uran twierdził, że temat nikogo nie 
interesuje i nie wie, czy jest sens dalej o poko- 
waniu pisać! Jak już wiele razy informowaliśmy 
nie piszemy, nie wysyłamy, a przysyłane pienią- 
dze przeznaczamy na własne drobne przyjemno- 


ści. Dla wszystkich zainteresowanych mam jed- 





nak dobrą wiadomość - Uran wydał we wrz 


śniu książkę pt. Jak zostać "nieśmiertelnym 


(w SOETO). Mamy ją w redakcji - zawiera (w 
dużym skrócie) wstęp dla początkujących i opisy 
włamań do kilku gier - w tym także te publiko- 
wane już na naszych łamach. NIE WYSYŁAMY, 
NIE SPRZEDAJEMY, NIE ZNAMY ADRESL 
SOETO! 

Naczelny 


Hardware 


Posiadam komputer IBM PC oraz monitor z 
kartą graficzną Hercules. Łowicz nie jest dużym 
miastem i są tu kłopoty ze zdobyciem oprogra- 
mowania na ten komputer, nawet jeśli uda mi się 
jakimś cudem zdobyć jakąś grę to nie mogę jej 
uruchomić. Zaraz pojawia się napis, że ta gra nie 
może działać, ponieważ jest zła karta graficzna. 






Czy taką grę można jakoś zmienić aby działała 


Arkadiusz Piątkowski, 
Łowicz 


Gry zmienić się nie da. Zwykle jedynym roz- 
wiązaniem jest użycie emulatora - to taki pro- 
gramik (np. color. com), po którego zainstalo- 
waniu gry myślą, że masz CGA a nie Herculesa 
Zawartość ekranu wygląda wtedy dość pokracz- 
nie, ale od biedy można grać. Uwaga - żadnej 
gwarancji sukcesu. Sporo gier na CGA nie dzia- 
ła, a część tych, które działają, będzie się zawie- 
szac 


Brat Marcin 


Mam do Was jedno pytanie: czy w Amidze 
500 od razu wmontowana jest stacja dysków? 


Cieńki Bolek 
Oj, te ośmiobitowe nawyki... A słyszałeś kie- 
dyś o Amidze z magnetofonem? A poważniej, to 


wmontowana jest stacja 3. 5" 


P. $. Cienki pisze się Cienki, a nie CieNki. 
Brat Marcin 
Każdy może się pieprznąć... 
Poruszam - pomimo groźby koszenia trawnika 
przed rezydencją (POWSTAN) Naczelnego 


(SPOCZNIJ) - sprawę gry Ninja. Nie dają mi spo- 
koju dwa zdania zamieszczone w prawym gór- 





nym rogu strony 3/92 numeru Top Secretu: *... w 


ósmym numerze TS opublikowaliśmy (...) opis 
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Ninja. (...) postanowiliśmy uzupełnić opis z 





TS 
Top Secret 8, patrzę w Index - ani śladu, przeglą- 





* Po przeczytaniu powyższego złapałem za 


dam numer strona po stronie raz, drugi - i nic! Co 
jest grane?! Może pomyliliście numery? Doma- 
gam się wyjaśnień. 

Jaro 


Nie pierwszy, i nie ostatni, raz udało nam się 
coś sknocić. Konkurs (i opis) znajdowały się w 
TS7 (słownie: SIEDEM) na stronie 6 (słownie 
SZÓSTEJ). Kto i skąd wytrzasnął numer ósmy - 
nikt nie wie, czy też raczej nikt nie chce się 
przyzna 


Naczelny 


Składam reklamację. W TS8 wpisaliście mo- 
je imię jako MACIAJ a nie MACIEJ przy wyni- 
ku 56350 na MIG-29. Przyznacie chyba, że to 
duża różnica. Teraz kumple się ze mnie śmieją. 
Wspomnijcie chociaż o tym, bo Wam to nic nie 
robi, a mi zwróci honor. 


SKIN 


O jedną literkę tyle szumu. Niech Ci będzie - 
wspominamy. 
Naczelny 


Ludzie, ale się porombiło (skrót od porobiło 

i porąbało). Wakacyjna fala upałów, która na- 
wiedziła Polskę wprowadziła mnie w stan nie 
pełnej władzy umysłowej. Dopiero chwilowe 
ochłodzenie sprawiło, że zrozumiałem swój ha- 
niebny czyn. Poprzednia krytyka Top Secret 10 
jest pisana w czasie upałów i jest NIEPORO- 
ZUMIENIEM. 

prof. Krzysztof Wróbel 


No i git. Teraz jest październik i zrobiło się 
chłodno, za rok będą wakacje i znów nam pew- 
nie ktoś do. 

Kopalny 


Nie dajmy się robić w balona! 


Jestem posiadaczem Atari 800XL. W 8 nu- 
merze Top Secret w rubryce SOS zamieściłem 
ogłoszenie. W parę tygodni później dostałem 
list od Konrada Zarzeckiego z Łodzi, informu- 
Jący mnie, że mogę kupić gry w pięciu zesta- 
wach. Wysłałem zamówienie na pierwszy z 
nich (GRYZOR. SPY vs SPY 4, BOMBUZAL, 
ATOMIX, ROBOCOP. NORTH AND SOUTH 


Mega Lo Mania 
Prince of Persia 
Populous II 


Miecze Valdgira 
Operation Blood 


Robocop II 
Horror Zombies 
Indiana Jones III 


Magic Pointer 





STAFF OF KARNATH 

Darzę dużym sentymentem tę prościutką, 
ale o całkiem przyzwoitej grafice grę. Jej 
wersja dyskietkowa od taśmowej różni się 
jedynie tytutową planszą, przedstawiającą 
zamek Karnath. W jego zakamarkach 


ukryty jest tajemniczy obelisk, który musi- 
my odszukać i zniszczyć. Przyjemność od- 
gadnięcia jak to zrobić pozostawiam Czy- 
telnikom. Walnie w tym dopomoże zatrzy- 
manie upływu energii bohatera, który traci 
ją w zetknięciu z różnymi stworkami pilnu- 
jącymi części amuletu. Poziom jego ener- 
gii podawany jest w procentach i na po- 
czątku gry wynosi, oczywiście, 100%. Me- 
todą Commando odszukujemy: 


0A70 LDA +4$64; energia wynosi 100 % i 
0A72 STA $6FFE; jest przechowana w $6FFE 
1602 DEC $6FFE; zmniejszanie poziomu energii 


F-29 Retaliator 
F-15 Strike Eagle Il 


Dig Dug 
Atomix 
Test Drive I 


Ooh Cirkey Wot a 


Scorcher 


DYSKIETKOWY POKER 


Zastąpienie DEC $6FFE przez LDA 
$6FFE powoduje, że licznik energii kręci 
się w *kótko” od zera do 100, lecz grę 
można kontynuować do zwycięskiego koń- 
ca. Przyjmując konwencję gry, włamanie 
to okreslit bym jako g9U %. Dobry "wiamy- 
wacz” bez trudu zatrzyma licznik energii, 
aby cały czas wskazywał 100 %. Rzućmy 
okiem na otoczenie rozkazu DEC $6FFE, 
w kierunku adresów o niższych warto- 
ściach: 


15DB LDA  £$01 15CE DEC $322E 
15BF STA $6FFD  15D1 DEC $07DE 
15C2 STA $070B 1504 LDA $07DE 
15C5 RTS  15D7 CMP $39 

1506 LDA  $322E 15D9  BNE $15EA 
1509 CMP  +$00 Ę 

15CB BNE $15CE  .. 

150CD RTS 1602 DEC $6FFE 
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Microprose Soccer 
Giana Sisters 

The Last Ninja Il 
Kiax 


Turbo Esprit 
Operation Wolf 
Arkanoid 


23 


of the Spoon 


London Demo 


Voicetracker 4.0 : 
Koala Painter 





Jak widać, rozkaz DEC $6FFE pozornie 
znajduje się w podprogramie JSR $15CE. 
Jednak w programie gry nie ma odwołań 
do tego adresu jako JSR $15CE lub JMP 
$15CE. Kilka bajtów powyżej figuruje jed- 
nak rozkaz BNE $I5CE, który warunkowo 
przerzuca program do $15CE. W tej sytua- 
cji trzeba sprawdzić czy w programie są 
jakieś odwołania do adresu $15C6, który 
wydaje się być początkiem podprogramu 
zawierającego w sobie rozkaz DEC 
$6FFE. Faktycznie, pod adresem $18DB 
znajduje się JSR $15C6. Zgodnie ze sto- 
sowaną praktyką wpisujemy RTS w adres 
$15C6. To jest to. Licznik ani drgnie, nie- 
zależnie od tego czy DEC $6FFE zastąpili- 
śmy przez LDA $6FFE czy też nie. Ujrze- 
nie napisu "Abode of Karnath destroyed” 
jest teraz bardziej prawdopodobne. 

URAN 





RETRO 


ZASADY NABYWANIA 


Na konto Spółdzielni: BANK AGROBANK S.A 
Nr. Konta 470005-1834-131. Warszawa. ul. 
Grochowska 262, należy wpłacić wyliczoną na 
podstawie kuponu sumę pieniędzy, powięk- 
szoną o koszty wysyłki. 

Dowód wpłaty lub jego kserokopię wraz z wy- 
pełnionym kuponem należy przesłać na adres: 
Spółdzielnia BAJTEK, ul. Wspólna 61, 00-687 
Warszawa, z dopiskiem na kopercie: RETRO. 
Ponieważ posiadany przez nas zapas nume- 
rów zmniejsza się, może zaistnieć sytuacja 
niemożliwości realizacji całości lub części za- 
mówienia. 

W takiej sytuacji proponujemy dwa rozwiąza- 
nia. Pierwsze, to zwrot pieniędzy przekazem 
pocztowym. Drugie, to prosta loteria fantowa 
na następujących zasadach: 

Jeśli z zamówienia nie można wysłać jednego 
lub dwóch numerów, to kwota za nie zostaje 
przekazana do „skarbonki”. Po upływie kwar- 
tału za wszystkie pieniądze dokonamy zakupu 
drobnych akcesorii komputerowych i rozlosu- 
jemy je wśród uczestników loterii. Zwycięzcy 
otrzymają nagrody a wszyscy uczestnicy zo- 
staną skreśleni z listy. 

Lista zwycięzców zostanie opublikowana w 
Bajtku 

Prosimy zatem osoby zainteresowane uczest- 
nictwem w loterii o zaznacznie tego faktu w 
odpowiednim miejscu kuponu. Jeśli deklaracja 
nie zostanie złożona lub będzie brakować wię- 
cej niż dwa numery, to zwrot gotówki nastąpi 
automatycznie. 


oraz SECRET OF MONKEY ISLAND). W 
ulotce była zamieszczona informacja: "Oczywi- 
ście WSZYSTKIE programy są PEŁNO- 
SPRAWNE i bez problemu *chodzą” na ośmio- 
bitowym ATARI (65XE, 800XL, 800XE, 
130XE itp). 

Zamówienie wysłałem 19. 03. 1992 r. W po- 
łowie lipca przyszła przesyłka, za którą musia- 
łem zapłacić 40000 zł. Była w niej instrukcja i 
kaseta. Większość programów się nie wgrywa, 
a niektóre okazują się oszustwem - np. ATO- 
MIX to DEFENDER z polskimi opcjami (np. 
player to gracz, level - poziom itd). Spy vs Spy 
4 to głupi dowcip. Po wgraniu pojawia się RE- 
ADY i nie nie można zrobić - RUN nie daje 
żadnego efektu. Listing zawiera same linie 
REM. 

Tomasz Fiedler 


No cóż, trafić na oszusta żadna przyjemność, 
ale i żadna sztuka. Naczelny ostatnio spędza 
czas użerając się z pewnym sprzedawcą samo- 


WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCHIWALNYCH 
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1 numer - 2000 zł 
2-5 numerów - 3000 zł 
6 i więcej numerów - 5000 zł 
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chodów (nie kupujcie przez EUROWACAR -i 
powiedzcie innym, żeby tego nie robili!). Nie 
jest to pierwszy przypadek cwaniactwa związa- 
nego z prowadzonymi przez nas rubrykami, kie- 
dyś była afera z KSZ w Bajtku. Nie jesteśmy w 
stanie sprawdzać wszystkich nadsyłanych ogło- 
szeń, każdy musi więc sam się pilnować i oce- 
niać, czy ma do czynienia z jakimś szwindlem 
czy nie. SOS ma służyć pomocy w wymianie in- 
formacji, a nie w zarabianiu pieniędzy, dlatego 
jeżeli ktokolwiek z ogłaszających się w SOS żą- 
da od Was zapłaty, lub jeżeli po wydrukowaniu 
Waszego adresu ktoś oferuje swoje usługi za 
gotówkę - przepędzajcie go na cztery wiatry 
Brat Marcin 


Poczta do (i od) Kopalnego. 


CZEŚĆ KOPNIĘTE ŚWIRY TO JA WETE- 
RAN WIETNAMU JESTEM WŁADCĄ 
WSZECHŚWIATA I NIE MYŚLCIE SOBIE 
ŻE SIĘ WAS BOJĘ MAMINSYNKI I ŻAD- 





NEJ KRYTYKI NA TEMAT TEGO LISTL 
ZROZUMIANO GŁĄBY?! 

A TERAZ PYTANIE: ALE PRZED NIM 
OPOWIEŚĆ: OD MIESIĄCA BIORĘ NER- 
WOSOL A WIECIE DLACZEGO HĘ? BO JE- 
STEM ZDESPEROWANY I GOTOWY NA 
WSZYSTKO SIEDZĘ SOBIE PRZED TELE- 
WIZOREM GAŁY WYCHODZĄ MI Z 
ORBIT W JEDNEJ RĘCE ŚCISKAM KUR- 
CZOWO JOYSTICK ... W DRUGIEJ JE- 
SZCZE BARDZIEJ KURCZOWO TASAK. 
ŚLINA ŚCIEKA MI Z GĘBY A WSZYSTKO 
TO PRZEZ JEDNĄ MAŁĄ I GŁUPIĄ GRĘ 
DRACONUS I NA COMMODORE 64 
WŁARZĘ DO KOMNATY WIDZĘ SMOKA 
JESTEM HEPI ROZPLASKUJĘ MU RYJ NA 
SCIANIE WDRYNDALAM SIĘ DO DRU- 
GIEJ I WIDZE SMOKUSA DEBILUSA NAJ- 
BARDZIEJ HYTRĄ I ZAŻARTĄ ISTOTĘ Z 
JAKĄ DO TEJ PORY WALCZYŁEM ALE ZE 
MNĄ NIE WYGRA GADZINA WYRWĘ ŁEB 
INASIKAM DO SZYI DOBRA A TERAZ 
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z POWAŻANIEM MISTRZ I WŁADCA 
WSZECHŚWIATA CZŁOWIEK O PSEUDO- 
NIMIE 


DRYBCIO 
Z POGÓRZA 


Kopalny 
Kopalny - następnym razem mniej uczucia, 
więcej treści. Wulgaryzmy i inwektywy wycią- 
łem, bo czytelnik może się obrazić. Poza tym nie 
rozwiązałeś podstawowego problemu - co zro- 
bić z tym cholernym smokiem. Twoje szczęście, 
że sezon kośny już się skończył i trawniczek 
śniegiem przypruszony! 

Naczelny 








Bądź oryginalny - kup oryginał 


a przekonasz się o ile lepszy jest od „pirackiej” kopii 


TYLKO U NAS: 
Global Effect, Steel Empire, Theatre of War, F-117A, Railroad Tycoon, Silent Service Il, King's Quest VI 
i wiele innych najnowszych programów w oryginalnych opakowniach z pełnymi instrukcjami w języku polskim 
w cenach o 50-80% niższych od cen obowiązujących w Europie Zachodniej 
Oryginalne i licencjonowane gry i programy użytkowe dla twojej Amigi, IBM PC, Atari ST, Commodore 64 
oferuje IPS Computer Group, wyłączny przedstawiciel na Polskę firm: 
HNZezg TOW GRŁEDNOT GLANY AZFEIEILY.AFNLIEJOZUIEŻ ź 
NASZE PROGRAMY MOŻNA KUPIĆ M. IN. W: 
Marmet Interplay, Zabrze, ul. 3-maja 19 
Datex, Łódź, ul. Piotrkowska 97 
Kraków, ul. Kalwaryjska 9 lub ul. Wiślana 8 
Protech, Warszawa, ul. Świętokrzyska 39 
Dabi, Rzeszów, ul. Geodetów 1 
Pomarex, Lublin, ul. Bernardyńska 20 
INFO, Legnica, ul. Złotoryjska 6 
Vadim, Zielona Góra, ul. Kupiecka 28 
TAL, Białystok, ul. Lipowa 10 
MicroFan, Olsztyn, ul. Działkowa 25 
Video Komputer Studio, Świdnica, ul. Żeromskiego 26 Bajtek, 
Baltona, Gdynia, ul. 10 lutego 
Amisoft, Szczecin, Al. Niepodległości 38a 
ACS, Kielce, ul. Leśna 7 
Atapol, Bydgoszcz, ul. Gdańska 45 
Motus, Gdynia, ul. Abrahama 11 
Kol-Comp, Koło, ul. Słowackiego 2 
MAX, Skierniewice, ul. Rynek 24 
ZAPRASZAMY DO WSPÓŁPRACY WŁAŚCICIELI SKLEPÓW KOMPUTEROWYCH | KSIĘGARNI 
ZAPEWNIAMY STAŁE DOSTAWY I ATRAKCYJNE MARŻE HANDLOWE 











Polecamy następujące programy produkcji własnej dla komputerów: 


Atari XL/XE 


MIECZE VALDGIRA - karzeł Aldir wyrusza na poszukiwanie pięciu legendarnych mieczy by uwolnić 
Heldgor od klątwy 38.000 

MIECZE VALDGIRA II - WŁADCA GÓR - musisz odzyskać tron Królestwa Karłów opanowany przez 
złego władcę gór 53.000 

ARTEFAKT PRZODKÓW - najlepszy agent Imperium zostaje wysłany by ocalić swoją rasę; przygodowo 
zręcznościowa .000 

MAGIA KRYSZTAŁU - czarodziej Tannatos pragnie zemsty na demonie Syrylaku; przygodowo- 
zręcznościowa 53.000 

KRUCJATA - gra przygodowo-zręcznościowa w stylu filmów o przygodach Indiany Jonesa 

KRÓTKIE SPIĘCIE - przygody znanego z filmu sympatycznego robota; nowość wśród gier przygodowo 
zręcznościowych 38.000 

MONSTRUM - efektowna, wciągająca gra zręcznościowa... Ę 

KULT - bardzo dynamiczna strzelanina 

FATUM - atarowska wersja strzelaniny Xenon II-Megablast 

MUFF/DRUTT - zestaw dwóch gier zręcznościowych 

PRZEMYTNIK - gra ekonomiczno-decyzyjna z barwną grafiką 


ASF s.c. proponuje Państwu gry kom- grze A 
IQ MASTER - wciągająca gra zręcznościowo-edukacyjna 


puterowe dla Atari XL/XE, C-64, Amiga SKARBNIK - niebanalna gra logiczna 
iIBM PC. Prowadzimy sprzedaż hurtową SOUND TRACKER - znakomity program muzyczny, podobny w obsłudze do amigowskiego odpowiednika 


(korzystne rabaty!) oraz wysyłkową. 38.000 
Oferujemy programy produkcji własnej oraz BIG ASEMBLER - najlepszy z dostępnych na Atari edytor-asembler, przy pomocy którego powstały 

ż 5 ROC wszystkie gry naszej firmy; daje użytkownikowi 59 kilobajtów(!) wolnej pamięci dzięki umieszczeniu na 
gry, programy użytkowe i edukacyjne innych kartridżu; możliwa współpraca z magnetofonem w systemach standard i Turbo 2000 (dostępny z tego 
firm. Aktualną pełną ofertę wraz z cenami samego kartridża!) oraz z większością DOS-ów 190.000 
przesyłamy na życzenie. 

Amiga / IBM PC 

Nasz adres: ORTOS - znakomita gra ortograficzna dla jednej lub więcej osób; bardzo dobra grafika i muzyka (Amiga) .. 


90.000 
ASF s.c. 
ul.Rzeczy pospolitej 8 


p W podane ceny wliczony jest koszt programu i opłaty pocztowe. Przy zamówieniach dwóch i więcej programów 
80-369 Gdańsk dA 3 ŚRZDYE | ż ak 

oferujemy zniżki. Regulacja należności następuje przy odbiorze przesyłki. Ceny mogą ulec zmianie z powodów 
tel. (0-58) 53-15-15 wew. 243 niezależnych od naszej firmy. W zamówieniach prosimy zawrzeć nazwy programów, typ komputera oraz imię, 
fax (0-58) 56-11-12 nazwisko i dokładny adres zamawiającego. Aktualny katalog wysyłamy na życzenie po nadesłaniu koperty 
zwrotnej ze znaczkiem. 
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Wpłat dokonywać na konto: 
Spółdzielnia BAJTEK 
Bank 'Agrobank S.A." 


470005- 1834-13 | 


ul. Grochowska 262 


opłat. 
04-398 Warszawa 


tu zanotuj, co zamówiłeś: prosimy o kontakt. 
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Warunki prenumeraty: 


- Prenumerata zawarta przed upływem ważności  : 
kuponu gwarantuje niezmienność cen. 


- Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych 


- Jeżeli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się 
numeru w kioskach przesyłka nie nadeszła, 


wypełnienia formularza redakcja nie 
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Lucke Skywalker 
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Dragon Ninja 972000 
Druid 90 
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Eco Quest 
Electrician 197491 
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Oponent gdzie ustalamy z wyścig albo przejść z powro- 
dziemy się ścigać i na jakiej ma- t EU CARSLIELCU 
szynie pojedzie nasz rywal. Dostęp- jąc 
nych jest sześciu przeciwników widzenia, zbliżenie, również ro- 


(Let's drive). Toczy się on na torze 
urozmaiconym różnego rodzaju punktu), nie wspominając o stan- 
przeszkodami, na których mamy  dardowych opcjach przewijania, 
szansę zaprezentować swe umie- przyspieszonego LOLI ŁELIENIU M 


jętności. Tak więc możemy napo- Dodatkowo kamery mogą zostać 
podczas normalnej ja- 


DETZZYLORZTTTYOLETIO ZI 
| CEC ZAŁA TO CEKUICLELLCJĄ 


uruchomione 
zdy (F1, F2, F3) co pozwała na kie- 


różne zakręty (tak wyprofilowane  rowanie samochodem z zewnątrz. 
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kaskaderskiej, a zaręczamy, że nauczy cię fo pokofyaa=" 


ścianą), betonowe zapory i wysep- jest tworzony hybrydowo z użyciem 
ki na drodze oraz wszelkiego ro- grafiki rastrowej dla przedstawie- 
dzaju zakrzywienia jezdni tak w po- nia deski rozdzielczej (oczywiście 
ziomie jak i w pionie (na przykład dla każdego samochodu innej) i ho- 
spirala śmierci). Czasami przypomi-  ryzontu, oraz wektorowej 

na to bardziej tor kolejki z Disney- cej trasę ijej otoczenie (co obej- 
landu niż jezdnię dla samochodu. muje również domki, drzewa, statki 
Zachowany został pełny realizm ja-  itp.). Muzyka nawet słuchana przez 
zdy. Oznacza to na przykład, że PC Speakera jest miła dla ucha, a 
możemy wyjechać z toru (oczywi- prawdziwie wspaniała na Sound 
ście nie pozostanie to bez wpływu Blasterze. Do tego wszystkiego do- 
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nik. CPOKUDAZĄCH doń 
kierowca przystanął na 
chwilę, po czym wsiadł 
do środka. Usadowił 
"się wygodnie, zapiął 
pasy i delikatnie naci- 
* snąt pedał gazu. Dra- 
pratztwżeżewyce — pieżnik obudził się i 
7 rykną głośno. Kierowca uśmiechnął 
an ma m BF Spokojnie policzył swoich 19 ry- 
77 Wali. Miał ich wszystkich przed so- 
—..___ bą. W tych zawodach panowały re- 
"_— guły inne niż przyjęte w Formule I: 
-".-_ pierwszy na próbach był ostatnim 
na starcie; to powodowało, że ta im- 
"-->-preza cieszyła się wielką popularno- 
— — ścią. Kierowca czerwonej błyskawi- 
"cy był gotowy: wrzucił bieg i spokoj- 
nie czekał. Start! Ostro puścił sprzę- 
'gło i koła "nawinęły asfalt”, zosta- 
wiając za pojazdem kłęby białego 
_ dymu. Ekipa telewizyjna filmująca 
start zrobiła zbliżenie tyłu oddalają- 
cego się bolidu. Oczom zafascyno- 
wanych widzów, oglądających za- 
wody, ukazał się napis: LOTUS 
ESPRIT TURBO SE. 

W momencie gdy ośmiobitowe 
komputery powoli zaczęły tracić na 
popularności, a ich miejsce zastąpi- 
ły maszyny szesnastobitowe, stało 
się jasne, że gry siana nu na WE 
poziomie. Znane 
sia i atarynki wy 

typu "Pole Pos 
: że właściciele 
|. komputerów ro 
pr na podobnyć 
znacznie wy 


programiści g 
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Sytuacja da się zmieniła c= 
pojawił się w sprzedaży program 
"Test Drive”, który był tym dla zwo- 


- lenników samochodów, czym dla 


miłośników lotnictwa "Fighter Bom- 
ber”. Mimo to część nabywców nie 


była zadowolona: poszukiwali pro- - 
_gramu który symulowałby szybki sa-- 


mochód, ale łatwy w prowadzeniu i 
umożliwiałby jazdę dość długo po 
"niezbyt skomplikowanym torze. 
Ważne też było by w miarę nabywa- 
nia praktyki wymagania stawiane 
przez program stawały się coraz 
większe. I wtedy programiści z Ma- 
gnetic Fields Ltd zaprezentowali 
program "Lotus Esprit Turbo Chal- 
lenge” - był on kamieniem milowym 
w dziedzinie gier samochodowych. 
Od momentu jego ukazania się 
zmieniły się standardy wśród gier 
auto-arcady. 

Omawiany program charaktery- 
zuje się doskonałą grafiką i anima- 
cją, przy prostocie sterowania i 
zmiennym poziomie trudności w 
grze. Grafika jest naprawdę nad- 
zwyczajna, a cała oprawa graficzna 
wykonana jest'na mistrzowskim po- 
ziomie. Krajobrazy zmieniają się 
bez przerwy, ukształtowanie terenu 
przedstawione jest w sposób bar- 
dzo przekonywujący, a reklamy (na 
trasie wyścigów?) są przepiękne i 
co ważniejsze nie są jednorodne. 
Jeżeli kiedyś, drogi czytelniku, wpa- 
dniesz na taką reklamę, to zatrzy- 
maj się i popatrz, bosautorz 


_ momentu d 





„ Do wyboru są trzy poziomy trud- 
ności oraz. dodatkowa „opcję *Practi- 
ce". Każdy poziom składa się z kilku 
tras, również 0 zmiennym pożiomie 
trudności, W efekcie na kilku pierw- 


„ szych trasach po nabraniu odrobiny 
„WPCAWY wygrywa się bez problemu, 
- aby 


na następnych przesuwać się 


-- powoli w dół stawki. Oczywiście po 


— dłuższym treningu (ale nie w opcji 
_"Practice') można spokojnie przejść 
cały "poziom” pierwszy, ale do tego 
wytrwali 'samo- 
chodziarze”. _ Innym gra zdąży się 
znudzić. : 

Co powoduje, że na jednym po- 
ziomie zmienia się pożiom trudności 
trasy? To: proste - trasy są coraz 
"bardziej kręte i zawierają coraz wię- 
cej dodatkowych przeszkadzajek. 
Początkowo trasa jest płaska, z nie- 
zbyt ostrymi zakrętami (po pewnym 
czasie autor stawiał sobie za zada- 
nie wyprzedzić na pierwszym okrą- 
żeniu 19 rywali). 

Na drugiej trasie autorzy wprowa- 
dzili zmienne ukształtowanie terenu 
oraz zwężenie drogi na jednym z 
pagórków. Dodatkowo pojawia się 
potrzeba tankowania paliwa w bo- 
ksach, po przejechaniu pewnej licz- 
by okrążeń. Tankowanie jest upro- 
szczone do maksimum: wjeżdżasz 
do symbolicznego boksu (przeważ- 
nie za. linią startu-mety), zatrzymu- 
jesz się, cierpliwie czekasz aż 
wskaźnik z prawej strony zacznie 
migać, a wtedy gaz i na trasę. 

Tor trzeci jest bardzo podobny do 
toru drugiego lecz zakręty są bar- 
dziej ostre, trasa jeszcze dłuższa, a 
przy wyjściu z zakrętu przy drodze 
rosną drzewa. Praktycznie przy każ- 
dym zakręcie są umieszczone ta- 
bliczki wskazujące kierunek zakrętu. 
Są one widoczne z daleka i to po- 
zwala odpowiednio wcześniej zje- 

hać na odpowiednią stronę szosy. 
Rodzaj zakrętu (ostry, łagodny) 
jożna poznać po rozmieszczeniu 
tablic - im sąone-gęsisze, tym 
strzejszy łuk. 
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czterech okrążeniach przechodzi 
się na inny tor jako najlepszy kie- 
rowca, oznacza to dwudziestą pozy- 
cję startową - im wyższa pozycja 
tym dalsza kolejność startu. Po- 


„wstaje. pytanie: to może jechać tak, 


by przyjechać na metę, no... może 
nie ostatni, ale jako 15? Niestety, 

ten numer nie przejdzie. Komputer 
sprawdza czy nie został przekroczo- 
ny: limit czasowy oraz, co ważniej- 
sze, którą pozycję zajmujesz w ran- 
kinqy. kiarownów. nn n-tarach.. Pani; 
żej dziesiątego miejsca: do widze- 
nia. 

Bardzo poważnym mankamen- 
tem gry jest fakt, że ekran jest 
podzielony na dwie części: dla 
dwóch zawodników. Niestety, pod- 
czas gry solo niemożliwa staje się 
gra na całym ekranie, lecz tylko w 
jego górnej połowie. 

Wspomniałem już o rankingu kie- 
rowców. Można w nim znałeźć imio- 
na i nazwiska o bardzo zbliżonym 
brzmieniu do nazwisk znanych kie- 
rowców formuły pierwszej: Nijel Ma- 
insail, Alain Phosphate, T. Hairy Bo- 
otson, Ayrton Senoup, Nelson Pic- 
kets i inni. Pisownia zaczerpnięta z 
gry, a nazwiska mówią same za sie- 
bie. 

Gra "Lotus Esprit Turbo Challen- 
ge” wyznacza nowy rozdział w dzie- 
dzinie gier auto-arcady i nie może 
się, choć w pewnym stopniu, nie 
podobać. Wszystkim innym tego ty- 
pu programom czegoś brakuje - al- 
bo grafiki, albo animacji, albo przy- 
jemności podczas grania. 
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swego pana. To co le- duły elektroniczne niezbędne do wróg nagle zainteresuje się sobą i 
żało ujego nóg w je- uruchomienia wahadłowca iroz- atakującym go wilkiem, więc bę- 
ziorku krwi, było je- rzucone po całej powierzchni nale. _ dziesz mógł łatwo go zlikwidować. 
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większego znaczenia. Dancer ski. nie startu rakiety. Towarzyszy ci skaczących ninja. Natomiast pod 
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łączenie gry strategicznej ze zręcznościową. 
Grając wcielasz się w postać początkującego 
adepta trudnej i niebezpiecznej sztuki gwiezd- 
nego kupiectwa. (A myśleliście, że pomysł na 
konkurs w tym numerze to skąd - ma się rozu- 
mieć (no, kto...?), że nie z głowy) Dążąc do osią- 
gnięcia majątku i sławy latasz pomiędzy różny- 
mi systemami gwiezdnymi kupując, sprzedając, 
czasami szmuglując. Nieobce jest ci również 
rzemiosło wojenne, jako iż wielu wybrało prost- 
szą drogę do wzbogacenia się, kosztem tobie 


podobnych. 


Grę rozpoczynasz jako biedny (no, bez 
przesady) kupiec, posiadający jedynie 
słabo wyposażony i uzbrojony statek. 
Znajdujesz się na stacji orbitalnej, bedą- 
cej jedynym ośrodkiem handlu w każdym 
układzie. Możesz tam kupić i sprzedać 
towary, wyposażyć i zaopatrzyć swój sta- 
tek w dodatkowe urządzenia. Po handlu 
przychodzi czas na podróż - opuszczasz 
więc stację by po krótkim przelocie w 
przestrzeni wokółplanetarnej wybrać do- 
celowy układ swojego lotu i dokonać sko- 
ku w nadprzestrzeni. Po chwili pojawisz 
się w innym układzie i jak najszybciej 
skierujesz się w stronę stacji orbitalnej, 
korzystając z pomocy przyrządów. Gdy 
zadokujesz i sprzedasz swoje towary 
(najlepiej z zyskiem) możesz z powrotem 
kupić i sprzedać towary itd... 

Tak, to właściwie wszystko co się w tej 
grze robi. Na pierwszy rzut oka wygląda 
to nudno, jednakże jeżeli jesteś ambitny 
(czytaj: lubisz mieć dużo waluty na kon- 
cie, choćby i wyimaginowanym) zapewne 
spędzisz przy komputerze długie godziny 
przemierzając gwiezdne szlaki. 

Elie jest dosyć starą grą, napisaną w 
zamierzchłych czasach, gdy standardem 
graficznym dla komputerów klasy PC była 
karta CGA. Firma Firebird postanowiła za- 
tem ją odmłodzić i wypuściła nową wersję 
Elite Plus. Niestety jedyne zmiany jakie 
udało nam się zauważyć ograniczają się 
do poprawy jakości grafiki - a właściwie ja- 
kości kokpitu i dodania większej ilości ko- 
lorów (wliczając w to migający w 256 kolo- 
rach napis ELITE na stronie tytułowej). 

Tak więc, jeżeli uwielbiasz kupować i 
sprzedawać, albo też lubisz grać w Gwie- 
zdnego Kupca, a akurat nie masz z kim 
(aczkolwiek Elite daje jedynie namiastkę 
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emocji przeżywanych przy grze planszo- 
wej) - siadaj do komputera. My, niegodni 
odszczepieńcy cechu kupców ograniczy- 
my się jedynie do kilku wskazówek. 

Podczas gry możesz znajdować się 
właściwie w trzech odmiennych miej- 
scach: w stacji kosmicznej, w trakcie do- 
latywania do niej, lub też w pustej prze- 
strzeni po wykonaniu błędnego skoku. W 
każdej z tych sytuacji dostępne informa- 
cje uzyskujesz za pomocą klawiszy funk- 
cyjnych, przy czym w zależności od miej- 
sca pobytu funkcje czterech pierwszych 
są różne. | tak w trakcie lotu klawisze F1- 
F4 służą do wybierania kierunku patrze- 
nia (w przód, tył itd.), natomiast w stacji 
za ich pomocą przenosisz się do miejsc 
zakupu towarów i paliwa, oraz na giełdę 
gdzie je sprzedajesz. Klawiszem F1 uru- 
chamiasz procedurę opuszczenia stacji. 

Podczas lotu aktywne są również inne 
klawisze, uruchamiające przeróżne funk- 
cje twego pojazdu - takie jak skok w nad- 
przestrzeń (H), krótki skok (J), obsługa 
rakiet (T, U, M), komputer dokujący, po- 
jazd ratunkowy i inne. 

Przed sobą masz pulpit kontrolny stat- 
ku - najważniejsza jego część to radar. 
Wyobraź sobie ekran radaru jako kulę w 
której centrum znajdujesz się ty, ułatwia 
to znacznie orientację. Dwie ciągłe linie 
na przedzie ekranu wyznaczają zasięg 
działania normal- 
nych kamer 
optycznych. Inne 
wskaźniki to 
prędkość, pochy- 
lenie (taki nowo- 
czesny sztuczny 
horyzont), wyso- 
kość nad planetą 
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- © planetę można się rozbić, a więc nie 
podlatuj zbyt nisko, oraz temperatura ka- 
biny - rośnie ona niebezpiecznie, gdy 
znajdziesz się zbyt blisko gwiazdy. Na 
pulpicie masz również wskaźniki obrazu- 
jące twoje położenie względem stacji ko- 
smicznej i jej doku, oraz kontrolki poci- 
sków i osłon. 

Inne informacje dostępne dzięki kla- 
wiszom funkcyjnym obejmują informacje 
o tobie (twój status prawny, ilość gotów- 
ki itp), twoim statku (czyli ilości paliwa i 
przewożonych towarów), systemie w 
którym się zajdujesz (ceny...), oraz o 
systemie do którego się udajesz (tutaj 
cen nie ma, trzeba je wywnioskować z 
danych politycznych, geofizycznych - 
czy raczej planetofizycznych - itd.) Są 
również dostępne dwie mapy galaktyki, 
oraz mapka lokalna na której ustawiasz 
docelowy punkt skoku - musi się on 
mieścić w czer- 
wonym polu 
oznaczającym 
zasięg twego 
statku. 

To właściwie 
wszystkie istot- 
ne informacje, 
ponieważ gra ta 
nigdy się nie 
kończy, nie ma 
wyznaczonego 
celu! Tak więc, 
miłego hasania 
między gwia- 
zdami... 

Garść  do- 
brych rad: 

- uważnie stu- 
diuj informacje 
na temat rozwo- 
ju docelowej 
planety, logicz- 
ne jest na przy- 
kład iż na plane- 
tach rolniczych 
wysoką cenę 
uzyskają maszy- 
ny, a na zindu- 
strializowanych 
wiele dadzą za 
żywność. 

- gdy skok się 
nie powiedzie 
nie walcz z ota- 
czającymi cię pi- 
ratami, tylko 
szybko z powro- 
tem nurkuj w 
nadprzestrzeń. 

- dopóki nie je- 
steś kryminalistą 
(czyli nie para- 
łeś się na przy- 
kład przemytem 
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narkotyków) lepiej nie atakuj statków poli- 
cyjnych. 

- warto atakować statki przestępców (np. 
klasy Wolf) za ich głowę często wyzna- 
czona została jakaś nagroda, 

- stacji również nie radzimy atakować, nie 
da się jej zniszczyć, natomiast potrafi się 
dobrze odgryzać, 

- warto inwestować w nowe rodzaje lase- 
rów, jako że jest to najbardziej ekono- 
miczna broń, 

- jeśli będzie cię już stać, zakup kompute- 
ry dokujące, pozwalają one zawsze bez- 
piecznie zacumować (dokowanie bez ich 
pomocy nierzadko kończy się tragicznie). 


Alex 8 Gawron 


PS. Z ostatniej chwili - KONAMI 
przygotowuje do wypuszczenia nową 
wersję gry - ELITE II. 
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